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ZUFÄLLIGE WAH 


ine fatale Entscheidung”? 


Die Überraschung des Jahres: Mortal Kombat X erscheint doch noch bei uns! UNGESCHNITTEN! 
Wir präsentieren exklusiv die kränksten Bonuscharaktere! 


Das 18er-USK-Siegel für das Prügelspiel war aber nicht die einzige ben für die Zukunft des japanischen Hard- und Software-Herstellers 
Überraschung der letzten Zeit (Test ab Seite 62). Mal ganz ehrlich: Wer bedeutet, werden die nächsten Wochen und Monate zeigen. 
von euch hat wirklich noch damit gerechnet, dass The Last Guardian 


tatsächlich irgendwann wieder aus der Versenkung auftauchen würde. Bevor wir euch in die Lektüre dieser außergewöhnlichen Ausgabe der 
Über Jahre hinweg waren die Gerüchte, dass der Titel auf einer Messe play* entlassen, wollen wir euch noch einmal daran erinnern, dass ihr 
gezeigt werden soll, der Running Gag schlechthin. In unserer Titelstory uns auf der Spielemesse Gamescom in Köln treffen könnt. Alle Infos 
(ab Seite 18) zu The Last Guardian beleuchten wir die Geschichte des zum Wann und Wo findet ihr auf Seite 9. Wir würden uns sehr freuen, 
Action-Spiels, stellen die Entwickler und ihre anderen Titel vor und mit euch zu quatschen und vielleicht das eine oder andere Bierchen zu 
verraten, was euch in Sachen Gameplay und Grafik erwarten wird. Zu- trinken. Es erwarten euch dort mit ziemlicher Sicherheit Sascha, Chris 


rück zum Thema Überraschungen: Davon gab es auch ein paar äußerst und Ex-Chefchen Thorsten. Viel Spaß wünschen 
unliebsame. Es hat wohl wirklich niemand damit gerechnet, dass der 

Publisher Deep Silver dem Studio Yager den Laufpass geben würde f^ s. 7 f ff, л 

und jetzt auf der Suche nach einem neuen Entwickler für Dead Island 2 j MX or 7 oy 

ist. Noch schlimmer hat uns die Nachricht vom Tod einer Legende der / V (/ 

Videospielbranche getroffen: Nintendo-Boss Satoru Iwata erlag nach 

langem Kampf etwas überraschend seinem Krebsleiden. Was sein Able- Wolfgang & das play^-Team 
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x “= Vor Ewigkeiten angekündigt, lange verschollen, auf ‚der E3 endlich Wieder aufgetaucht: 
Das Meisterstück der Schöpfer, yon Jg und Shadow of {he Colossus? 


ÆA The Last Guardian 


р EJ 
Remake gelungen, Kratos glücklich: Dank der Ka Gen und de coolen Fotomodus 
"än eine Neuauflage des Actiontitels, die immer noch zu begeistern weil, = = S 


рег ultimative Traum für Krieg-der-Sterne- Nerds? Wir haben den Mehrspieler-Shooter 
det) Battlefield-Schöpfer ausführlich gespielt und erklären die Spielmodi! 
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Wenn beim Abspielen der 
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Aktuelles. 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play*-Humor. 


Dank 70.000 Irrer: Shenmue 3 


Am Ende einer Rekord-Kampagne steht ein Release-Termin, 
der sich nach Science-Fiction anhört. 


finanziert 


Meinung 


„Sony hat die Fan- 
Euphorie eiskalt 
ausgenutzt.“ 

Peter Bathge Redakteur 


w 
P d. S 


Das Crowdfunding-Portal Kickstarter ist ei- 
gentlich dazu gedacht, Projekte zu finanzieren, 
denen keiner der üblichen Geldgeber eine 
Chance geben will. Shenmue 3 ist aber nur das 
jüngste Beispiel dafür, wie weit wir uns von 
diesem Ideal mittlerweile entfernt haben. Da 
wälzt ein milliardenschweres Unternehmen 
wie Sony die Risiken der Entwicklung doch tat- 
sáchlich auf die Fans ab, die wie blód spenden, 
nur um am Ende eben doch eine Partnerschaft 
mit Ys Net einzugehen. Die amateurhafte 
Kickstarter-Kampagne inklusive schráger 
Stretchgoals (Untertitel!) hat so einen schalen 
Beigeschmack. 


„Gott sei Dank sind wir keine Mädels. Boah, wären wir hässlich 


I Fraglich Ob das Zombie-Spiel nach dem 
A Aus für Yager noch 2016 erscheint? 
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JAPANO-QUATSCH | Mehr als 
6,3 Millionen Dollar sammelte 
das Studio Ys Net auf der Crowd- 
funding-Plattform Kickstarter für 
die Fortsetzung der seit 14 Jahren 
brachliegenden Dreamcast-Serie 
Shenmue ein. Dank der promi- 
nenten Ankündigung während 
Sonys E3-Pressekonferenz brach 
Shenmue 3 mehrere Weltrekor- 
de, unter anderem den für die 
höchste Spendensumme eines Vi- 
deospiels. Was Serien-Erfinder Yu 
Suzuki und sein Team mit diesem 
Kapital und der Unterstützung 
von Sony anstellen, wird sich in 
den nächsten zweieinhalb Jahren 
zeigen: Solange soll die Entwick- 
lung von Shenmue 3 dauern, das 
Weihnachtsgeschäft 2017 wird 


als Veröffentlichungstermin ins 
Visier genommen. Da die Entwick- 
lung erst jetzt beginnt, halten wir 
aber selbst dieses Datum noch für 
optimistisch gewählt. Immerhin 
muss Ys Net keine offene Spiel- 
welt bauen, dafür wären satte 10 


Millionen Dollar nötig gewesen. 
Dafür gibt es drei Dörfer inklusive 
Souvenir-Shops, Minispiele und 
Nebenjobs zu erkunden. Ein neu- 
es Kampfsystem soll euch bei den 
Kung-Fu-Schlägereien besondere 
Freiheiten gewähren. PB 


Komisch: Weil Sony "das Risiko scheut, finanzierten 
Fans die Rückkehr von Ryu (links) und Nozomi. 


SPRACHAUSGABE 


Uwe in einem seltenen Moment der Klarheit 


Dead Island 2: Arbeitsentzug 


Publisher und Entwickler des Zombie-Titels gehen getrennte Wege. 


ACTION | Völlig unvermittelt tauch- 
te die Meldung auf, dass sich 
der Hersteller Deep Sil- 
ver von Yager Develop- 
ment (Spec Ops: The 
Line) als Entwickler 
für die Zombie- 
Prügelei Dead 
Island 2 ge- 
trennt hat. 
„Die je- 
weiligen 


1“ 


Visionen des Projekts haben nicht 
mehr übereingestimmt", so lau- 
tet ein Statement von Yager CEO 
Timo Ullmann. Das klingt nach 
einem ziemlichen GAU zwischen 
dem Berliner Entwickler und dem 
Hersteller. Deep Silver will jedoch 
weiter am Projekt festhalten und 
sucht nach einem neuen Studio. 
Damit dürfte aber der geplante 
Release für das Jahr 2016 wohl 
erst mal Geschichte sein. LS 


www.playvier.de 
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PB macht RPG 


Vom Feeling her 


ein gutes Gefühl 


Das neue Pro Evo: Auf Augenhóhe mit F/FA 


SPORT | Auf der E3 haben wir PES 
2016 erstmals gespielt. Wirkte die 
2015er-Fassung aufgrund des En- 
gine-Wechsels noch um etliche De- 
tails gekürzt und unfertig, fühlt sich 
der neueste Konami-Bolzer so rund 
wie lange nicht mehr an. Die PES- 
typische Verzógerung bei der Steue- 
rungseingabe wurde stark reduziert, 
das Animationsrepertoire um Stol- 
pereinlagen und andere Aussetzer 
erweitert. Regenspiele unterliegen 
einer dynamischen Wetterentwick- 


lung. Physikalische Aufeinander- 
treffen in 1-gegen-1-Situationen 
resultieren in nachvollziehbarer, da 
ebenfalls verbesserter Kollisions- 
darstellung. Die neue Weitwinkel- 
Kameraperspektive sorgt für größe- 
re Übersicht und als Zugeständnis 
gegenüber der F/FA-Reihe darf nun 
ebenfalls manuell gejubelt werden. 
Kurios dabei: Der Ausflug des Tor- 
schützen an die Tribüne kann in 
einer Selfie-Jubelszene mittels Fan- 
Smartphone-Leihgabe enden. 05 


a. Em 


a EN Konami hat die Kontrolle bei Zweikämpfen таа, j 
P wie sich das spielt, könnt ihr auf der Gamescom Selbst ausprobieren. Ska 


auf GC mit Sci-Fi 


Großes Debüt auf der Gamescom: Elex 


ROLLENSPIEL | Piranha Bytes 
und die Konsolen — ein langjäh- 
riges Trauma. Die PC-Spiele des 
deutschen Studios, vor allem die 
Gothic-Reihe, haben viele Tausend 
Fans. Doch die Konsolenports der 
Nachfolge-Serie Risen waren tech- 
nisch verkorkst. Ob das mit dem 
neuen Rollenspiel der Essener, 
dem auf der Gamescom erstmals 
spielbaren E/ex, anders wird? Elex 
steht für eine düstere, postapo- 
kalyptische Science-Fiction-Welt. 


Das Spiel soll euch vor knallharte 
Entscheidungen stellen, dabei 
trefft ihr auf mutierte Wesen und 
ungewóhnliche Charaktere. Als Er- 
scheinungstermin nennt Herstel- 
ler Nordic Games den Zeitraum 
Winter 2016/2017. Dass Piranha 
Bytes große und offene Spielwel- 
ten bauen kann, wissen wir schon 
von der Gothic- und Risen-Reihe. 
Ob Piranha Bytes diesmal inhalt- 
lich neue Wege bestreitet, lest ihr 
in der nächsten play*. SW 


Blau macht glücklich: Das neue Spiel der Gothic- 
Macher spielt in einer postapokalyptischen Sci-Fi-Welt. 


play^-Redakteure 
& tolle Spiele erleben * 


Die Gamescom ruft und ihr müsst kommen! 


MESSE | Die Gamescom findet in 
diesem Jahr vom 5. bis 9. August in 
Köln statt. Falls ihr diese Zeilen spä- 
ter lest, dann hoffen wir, dass ihr dort 
wart und viele schöne Sachen erlebt 
habt. Lest ihr diese Zeilen vorher, 
raten wir euch dringend, euren Aller- 
wertesten nach Köln zu schaffen, um 
die Spielemesse live zu erleben. Und 
natürlich, um uns dort zu treffen! Der 
ganze Spaß findet an unserem Con- 
sumerstand (Halle 8, Stand B-042) 
statt, und zwar am Donnerstag 
(06.08.) um 16 Uhr und am Freitag 
(07.08.) um 15 Uhr. Dort könnt ihr 
uns mit Fragen löchern und natürlich 
auch das eine oder andere Goodie 
abgreifen — je nach Wetter vielleicht 
auch bei einem kühlen Bierchen. 


www.playvier.de 


Ach ja: Dieser Ausgabe liegt der coo- 
le Gamescom-Guide bei, der euch 
die Orientierung auf der Messe deut- 
lich erleichtert. 


herrscht in der Regel eine feuchtfröhliche Stimmung! 


Zu Lande und in der Luft 

Wir müssen Stefan an dieser Stelle in 
Schutz nehmen: Im ganzen Messestress 
schmuggeln sich schon mal kleine Fehler 
in Texte ein, die man abends im Hotelzim- 
mer tippt. So ist es auch nicht schlimm, 
dass er No Man’s Sky in seiner Vorschau 
einmal No Man’s Land nennt. Nur Wolf- 
gang und Sascha, den PDF-Leser-Dödeln, 
hätte das ruhig mal auffallen können. 


Dinos sind doppelt cool! 

Chris steht total auf Dinos. Beispielsweise 
schläft er in einem T-Rex-Frottee-Schlaf- 
anzug, hat einen Stegosaurier auf seiner 
Bettwäsche und einen Brontosaurus 
als Freundin. Dass er einen Raptoren- 
Screenshot in seinem Lego Jurassic World- 
Test aber gleich doppelt einbaut, ist dann 
zu viel des Guten. 


Verwechslungsgefahr 

In seinem Batman-Test vertauscht Felix 
Entwickler und Publisher. Wir vertauschen 
als Belohnung bei seinem nächsten Gehalt 
die Zahlen vor und nach dem Komma. 
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EEE 
Gauntlet: Slayer Edition 


Bereits im August erscheint eine verbesserte 
Version des Klassiker-Remakes für PS4. 


ACTION | Schon vor einem Jahr 
durften PC-Jünger die unzähli- 
gen Dungeons des C64-Koop- 
Klassikers Gauntlet erkunden. 
Nun bringt Entwickler Arrowhead 
(Helldivers) in Zusammenarbeit 
mit Warner Bros. eine überar- 
beitete Version des Remakes als 


Download-Titel für PS4 heraus. 
Die sogenannte Slayer Edition 
soll dabei das Waffenarsenal 
der vier Helden erweitern, die 
Umgebungen und Charaktere 
verschönern und ebenfalls neue 
Spielmodi für das Hack&Slay- 
Abenteuer beinhalten. MS 


Quartett: Ihr könnt die Dungeons von Gauntlet 
als Barbar, Ritter, Schurke oder Magier erkunden. 


Langer Rüssel, 
schnelle Beine 


Sonic trifft Dumbo in Tembo the Badass Elephant 


JUMP & RUN | Der hübsch ani- 
mierte Tembo stampft fix wie Se- 
gas blauer Igel durch die Levels, 
zerstört auf dem Weg allerlei Le- 
velobjekte und sammelt Erdnüsse. 
Feuer werden per Rüssel-Wasser- 
spritze gelöscht, dazu gibt es eine 
Menge versteckter Boni, die auf- 
merksames Absuchen der 18 Le- 


Hart, aber herzlich: Das irre Tempo und der knuffige 
Stil machen die frustigen Stellen wieder wett. 


vels erfordern, was zwischen vier 
und sechs Stunden in Anspruch 
nimmt. Weit auseinander liegende 
Speicherpunkte und einige unfaire 
Stellen nerven zwar, für den nied- 
rigen Preis von 13 Euro geht das 
Gebotene aber in Ordnung, zumal 
Tembo ein echt sympathischer 
Held ist. PB 


Legend of Kay 
angespielt 


Remake eines kindgerechten Playstation-2-Titels 


Schwein gehabt: Kay muss im Laufe des 


Abenteuers auch gegen Bossgegner antret 


LY Ee: 


"m. * 


ACTION | Einst lebten Frösche, Ha- 
sen und Katzen friedlich zusammen 
und kannten dank einer gemein- 
samen Lebensphilosophie keinen 
Streit. Mit den Jahren ging der 
Glaube an das Gute verloren und 
obendrein kamen die fiesen Gorillas 
und Ratten auf den Plan, nach der 
Weltherrschaft zu greifen. In Legend 
of Kay liegt es an uns, in der Rolle 
des titelgebenden Katzenhelden die 
Plüschtiergemeinschaft wieder in 


I. k 
ALAIN 
Harmonie und Einklang zu bringen. 
Das Spiel erschien bereits vor zehn 
Jahren für die PS2 und das merkt 
man dem Remake für PS4 auch an. 
So ist die 3D-Grafik altbacken und 
vor allem die Kameraperspektive oft 
störend. Wer sich damit abfinden 
kann, bekommt ein liebevolles und 
für Kinder geeignetes Abenteuer ser- 
viert. Für einen ausführlichen Test er- 
reichte uns die Testversion leider zu 
kurz vor Redaktionsschluss MS 
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APP | Nach 
dem erfolgreichen Launch auf 
iOS- und Android-Geräten veröf- 
fentlicht Computec Media Games 
TV 24 nun auch für Smartphones 


Games TV 24 
erobert Windows 


Die Video-App für Gamer ist ab sofort auch für 
Windows-Tablets und -Phones gratis verfügbar. 


und Tablets mit dem Microsoft- 
Betriebssystem. Die kostenlose 
App hat eine Menge zu bieten: 
redaktionell erstellte, tägliche 
Shows, Previews und Testbe- 


richte, topaktuelle Spieletrailer, 
Let's-Play-Videos, verschiedene 
Themenkanále sowie eine cleve- 
re Menüführung und angenehm 
kurze Ladezeiten. 


.playvier.de 


Sr 


: Же ua rtett 


Vier play^-Mitarbeiter äußern sich kritisch und sub- 
jektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der 
Videospiele. Dieses Mal geht es um das überraschend 
doch bei uns erscheinende Mortal Kombat X! 


Spielanleitung 
D 


lese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 


- Wolfgang Fischer 3. Lukas Schmid 


кю 


. Christian Dörre 4. Sascha Lohmüller 


WOLFGANG: 

Die USK hat mich schon des 
Öfteren überrascht. Zum Bei- 
spiel, als sie Dead Space 3 ein 
Siegel verpasste, obwohl man 
mit Isaacs Plasmaschneider 
auch ohne Metzgerausbildung 
menschliche Gegner fachge- 
recht filetieren kann. Der Titel 
wurde der Spiele-Prüfungsbe- 
hórde sechs Mal vorgelegt und 
schließlich mit kleineren Ände- 
rungen durchgewunken. Auch 
die Entscheidung, Mortal Kombat 
X OHNE Änderungen ab 18 Jah- 
ren freizugeben, überrascht. Kein 
anderes aktuelles Spiel zeleb- 
riert exzessive Gewaltdarstellung 
derart wie das Prügelspiel von 
Warner. Stellt sich nur die Frage, 
warum ein anderer Titel von War- 
ner (entwickelt von Techland), 
bei dem man in einer von Zom- 
bies beherrschten Großstadt ums 
Überleben kämpft, kein USK- 
Siegel erhalten hat. Verglichen 
mit den Fatalities, Brutalities und 
den anderen Scheußlichkeiten in 
Mortal Kombat X wirkt die Action 
hier geradezu zahm. Was meint 
ihr, Jungs? Und du, Lukas? 
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1. Wolfgang Fischer 3. Lukas Schmid 


2. Christian Dörre 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

Dass die USK in den letzten Jah- 
ren verhältnismäßig zahm und 
wohlwollend war, konnte man ja 
sehr gut sehen, aber das unge- 
schnittene Mortal Kombat X ist 
wirklich eine Überraschung. Nun 
ja, ich finde es vollkommen okay, 
ist ja schließlich ein Spiel für Er- 
wachsene. Allerdings bringt die 
Prüfstelle sich damit auch selbst 
in die Bredouille, denn eigentlich 
können sie jetzt überhaupt kein 
Spiel mehr dem deutschen Markt 
verweigern, wenn es nicht gerade 
verfassungsfeindliche Symbo- 

le beinhaltet. Außerdem wirkt es 
durchaus fragwürdig, dass eini- 
gen Titeln in den letzten Jahren 
die Freigabe verweigert wurde, 
obwohl sie meist nicht so brutal 
waren wie Mortal Kombat X. So 
ein ungeschnittenes Sleeping 
Dogs hätte man locker vertre- 
ten können, genau wie Techlands 
ganzes Zombie-Gedöns oder gar 
Gears of War, das hierzulande ja 
erst ab Teil 3 startet. Ich begrüße 
den deutschen Release von Mor- 
tal Kombat X, seltsam ist es aber 
allemal. 


123,45 


1. Wolfgang Fischer 3. Lukas Schmid 


2. Christian Dörre 4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Yay, mein erstes Quartett! Ähm, 
ja, Thema und so: Als Österrei- 
cher bekomme ich die ausgepräg- 
te Willkür der USK ohnehin erst 
seit meiner Landesflucht in vol- 
lem Umfang mit und bin ergo sehr 
froh, dass sich in dieser Hinsicht 
jetzt ordentlich was in die richtige 
Richtung ändert. Und zwar nicht, 
weil ich nach dem Motto „Ge- 
walt, geil!“ unbedingt Blutfontä- 
nen spritzen sehen und Gliedma- 
Ben abreißen muss: Es ist aber 
schlicht und ergreifend hirnrissig, 
einen Titel, der ohnehin nur an 
Menschen jenseits der 18 gerich- 
tet ist, durch Jugendschutzmaß- 
nahmen zu verstümmeln oder gar 
zu indizieren. Wie Chris zudem 
richtig anmerkt, sind einige Ent- 
scheidungen der letzten Jahre an- 
gesichts von auch in Deutschland 
erhältlichen Titeln wie Dead Space 
oder The Evil Within ohnehin kaum 
nachvollziehbar. Und nun, da ein 
Mortal Kombat X — anscheinend 
ungeschnitten — bei uns im Laden 
landen wird, werden Indizierungen 
wie jene von *indiziert* umso kriti- 
scher beáugt werden. 


PS (play^-Stárke) 


1. Wolfgang Fischer 


3. Lukas Schmid 


2. Christian Dàrre 4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Mortal Kombat X kommt nun 
also ungeschnitten in Deutsch- 
land raus. Wundert mich etwas, 
aber mir ist es persónlich nur 
recht. So kónnen wir das Spiel, 
mit dem wir sogar hier in der Re- 
daktion schon ein Turnier ver- 
anstaltet haben, immerhin nun 
tatsáchlich hochoffiziell testen. 
Blód nur, dass wir dadurch auch 
in den Genuss hóchst fragwür- 
diger DLC-Geschichten wie 
,Charaktere freischalten? Klar, 
für € 4,99!" oder „Fatalities auf 
Knopfdruck? Gern, macht 99 
Cent für fünf Stück!" kommen. 
Aber gut, das ist ein anderes 
Thema. Ich bin jetzt nur in Zu- 
kunft gespannt, was überhaupt 
noch auf dem Index landet. All- 
zu viel kann es eigentlich nicht 
mehr werden. Oh, und ich kann 
endlich mein Mortal Kombat- 
Shirt auf Redaktionsfotos tra- 
gen, ohne es zu verpixeln. Nur 
Wolfgang muss noch aufpassen 
mit seinen Shirts von *indiziert*, 
*indiziert*, *sowas von indiziert* 
und *Fuck, ist das nicht verbo- 
ten??*. 
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Dienstag, 2. Juni 


Eigentlich wäre dieses Foto schon in der 


letzten Aus gabe dran. gewesen, aufgrund 

der ES mussten wir unseren Dank an leser 
Daniel aber auf diese Ausgabe verschieben. 
Der ist nämlich ein begnadeter Hobby- 
Künstler und hat jedem von uns ein Motiv 


| 


ARANT 
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| 
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unserer Wahl auf eine Leinwand gepinselt. Bei 
Wolgang wor die einzige Bedingung RE 
„Ich will.einen_Pferdearsch drauf haben!" Wie 
dem auch sex Danke, Daniel? 


Mittwoch, L Juli дез 
— De Zeit zwischen £3 und — — m nen 
Gamescom nutzen wir gern, um | 
— unseren Jahresurlaub abzuaoammeln. | 


Sascha verschlägt es in diesem 
Jahr ins holländische Zeeland, ———— 
genauer gesagt nach \ Kamperland. ` 
Dort lässt es sich bei viel Wind, 
__kühler Nordsee, Tonn 
Softeis und Temperaturen um die 
— 3X Grad deutlich besser aushalten — 5 
als in der HO-Grad-Hölle von 
"Deutschland. Der Pool ist übrigens — 
für den Hund gedacht, nicht 


Brenn 
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etwa Cür viel zu Klein geratene 


‚ Joh 
\ttwoch- TraditionellA 


Mittwoch, 


Teil des Heftes Sertigstelen und nach Polen auf 
en Druckerei-Server laden. So auch heute. Gegen 
00 dann allerdings rollt eine Welle der Angst dureh We 
das Büro: Wolfgang hat Bierdurst und es ist 

ichts mehr im Kühlschrank Um 16:30 wird es ang jH 
noch schlimmer: Das Internet Gl aus. Was leider 
mit dem Wörtchen „Hochladen“ Kolidiert. Nach got 
MO Minuten Panik Funktioniert dann wieder alles 


АААЙ 


ji 
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reibungslos - Glück gehabt. Woran es lag, wissen 
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wir übrigens auch nicht so genau m 
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UND - ACTION! 


Jede Menge Action 
ist bei diesen Games sicher! 


Ф. 


SPIELERWEITERUNG* 
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% CALL-DUTY 
UVS BATTLENET 
T E HENKE RTE 


ADVANCED WARFARE 
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ef LADEN BER BAT TLE-NETS- "GÜTHABEN a AUF ы A рц: 007 
RO um HELDEN, SKINS uno MEHR zu Kaufen i — < 
ee Kar AETIVEION 


Die Box enthält zusätzlich Downloadcodes für: 
Die Helden Zeratul, Li Li, Jaina, Zagara & Sonya 
Den Skin Zeratul der Ronin 
Das Reittier Goldener Tiger 
Alle Angebote ohne Dekoration. Angebote gültig vom 05.08. bis 31.08.2015. 
Abgabe nur in haushaltsüblichen Mengen. Irrtümer und technische Anderungen vorbehalten. 
KEINE MITNAHMEGARANTIE. ANGEBOT GILT NUR, SOLANGE DER VORRAT REICHT. 


Online bestellen und 
| saturn.de direkt im Markt abholen. 


Lassen Sie uns Freunde werden 
Über 1,6 Л Über 90.000 e Über 90.000 
Mio. Fans Abonnenten Sch Follower 


MUSS TECHNIK 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Warum Iwatas Ableben NIPPON 
ein herber Verlust für ale ist МЕХ 


Wer in den letzten Wochen nicht gerade unter einem Stein gelebt hat, hat 09-2015; 


zweifelsfrei mitbekommen, dass Nintendos Präsident Satoru Iwata am 11. 


Juli an Krebs verstoben ist. Und das ist ein wirklich herber Verlust einerseits The Last Guardian s.18 
natürlich für Nintendo direkt, andererseits aber auch für die Spieleindustrie Dragon Quest Heroes S. 24 
als Ganzes. Denn Iwata-san war viel, viel mehr als einfach nur ein CEO einer Devil May Cry 4 Special Edition 5. 54 
großen Spielefirma. Er war das Aushängeschild von Nintendo. Er war ein lei- Godzilla 8.59 
denschaftlicher Spieler. Er war ein Mentor für unzáhlige Nintendo-Entwickler Splatoon S. 66 
unter ihm. Er war ein Spieleentwickler, der seit den 1980ern als Programmie- Gran Tusismo 6 5.96 


rer an Spielen schraubte und sich sogar während seiner Manager-Zeit nicht 

davor scheute, persönlich bei der Entwicklung von Spielen Hand anzulegen, wenn es sein musste. Vor allem aber war 
er ein Spieleliebhaber, der die wichtigste Tugend beim Erschaffen von Videospielen immer fest im Blick hatte: den Spaß 
am Spiel. In einer Industrie, in der hohe Gewinne immer wichtiger und hohe Risiken immer seltener werden, bräuchten 
wir eher mehr Iwatas und nicht weniger. In diesem Sinne: Ruhe in Frieden, Iwata-san. Du wirst vermisst! 


Viel Spaß beim Schmökern wünscht euch euer Vil 


Zero Escape З angekündigt! 


Virtue's Last Reward erhált endlich seinen lang ersehnten Nachfolger. 


VISUAL NOVEL ADVENTURE I Nach langer Suche hat Kotaro 
Uchikoshi, der Schópfer der Zero Escape-Serie, nun endlich einen 
> ~ Geldgeber für die Entwicklung des dritten Ablegers seiner Myste- 

PLAN Ve UR ў N S ry-Thriller-Reihe gefunden. Publisher Aksys Games übernimmt 
j w die Finanzierung des Visual Novel Adventures, das für einen US- 

‚ BA. Release im Sommer 2016 für PS Vita und Nintendo 3DS geplant 

E p С, Р E ist. Wie in den beiden Vorgängern 999 und Virtue’s Last Reward 
ў erwartet euch ein Mix aus vielen Dialog-Szenen und diversen Каї- 

x seln. Als Setting dient diesmal eine Forschungseinrichtung auf dem 

Mars, in der eine Gruppe von Menschen gefangen ist. Beim Ver- 
such, von dort zu fliehen, beeinflusst ihr mit euren Entscheidungen 
serientypisch den Verlauf der Story, die somit in verschiedene En- 
den mündet. Eine Ankündigung für Europa steht derzeit noch aus, 


basierend auf den Angaben der offiziellen Homepage zum Spiel ist 
eine EU-Veróffentlichung aber allem Anschein nach geplant. 
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Neues Atelier im Anmarsch 


play“ start 
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Erstes Atelier-Spiel für PS4 erscheint in Japan im September. 


ROLLENSPIEL I Wenn es um die 
Atelier-Reihe geht, agiert Gust seit 
2001 wie ein gut geóltes Uhrwerk 
und hat tatsáchlich kein Jahr aus- 
gelassen, in dem es nicht einen 
neuen Serienableger gab — von den 
diversen Handheld-Ports und ande- 
ren Spiele-Reihen ganz zu schwei- 
gen. Echt verrückt! Auch dieses 
Jahr wird die Tradition fortgesetzt 
und mit Atelier Sophie: The Alche- 
mist of the Mysterious Book steht 
der náchste Teil schon im Septem- 
ber für den japanischen Markt an. 
Allerdings ist das der erste Atelier- 


Ableger, der mit PS3, PS4 und Vita 
gleichzeitig für mehrere Systeme 
angekündigt wurde. Diesmal geht 
es um die junge Alchemistin So- 
phie Neuenmuller, die ihre sehr 
spárlichen Alchemie-Kenntnisse 
nur durch das Selbststudium von 
Alchemiebüchern erworben hat 
und sich daher nicht sonderlich 
gut am Alchemie-Kessel anstellt. 
Eines Tages stößt Sophie jedoch 
auf ein verzaubertes Alchemie- 
buch, das zum Leben erwacht, die 
Form einer Person namens Plachta 
annimmt und Sophie fortan in der 
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Alchemie-Kunst unterrichtet. Beim 
neuen Alchemie-System spielt 
Experimentierfreude diesmal 

eine größere Rolle und neue 

Alchemierezepte bekommt ihr 

nun nicht einfach durch Bücher, 
sondern durch das Sammeln von 
Zutaten, die Benutzung von Items 
im Kampf oder direkt beim Her- 
stellen von Gegenständen mittels 
Alchemie. Neu ist zudem das , Doll 
Make"-System (linkes Bild), mit 
dem ihr Plachta mittels Items 

individualisieren kónnt und sie 
somit stárker macht. 
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Frische Dragon Quest Games 


Square hat zahlreiche weitere Dragon Quest-Ableger in Arbeit. 


_ Dragon Quest Builders 


DIVERSE I Nächstes Jahr feiert Dra- 
gon Quest sein 30-jähriges Jubiläum. 
Das Highlight des Jubiläums dürfte 
quasi garantiert eine Veröffentli- 
chung von Dragon Quest ХІ sein, an 
dem laut Serienschöpfer Yuji Horii 
schon seit geraumer Zeit gewerkelt 
wird. Doch damit die Fans nicht bis 


dahin warten müssen, hat Square 
weitere Dragon Quest-Ableger in 
Arbeit. Zusätzlich zu Dragon Quest 
Heroes (Vorschau ab Seite 24), das 
im Oktober nun endlich auch bei uns 
erscheint, wurden nun zwei weitere 
Spiele angekündigt: zum einen Dra- 
gon Quest Builders für PS3, PS4 und 


Vita und zum anderen Dragon Quest 
Monsters Joker 3 für Nintendo 3DS. 
Builders ist im Grunde eine Dragon 
Quest-Variante von Minecraft, in 
der ihr mit eurem Helden Rohstoffe 
sammelt, Items herstellt, Schlösser 
baut und gegen Monster kämpft. 
Die Welt besteht sogar ebenfalls wie 
in Minecraft aus Blöcken, die ihr er- 
schaffen, zerstören und verändern 
könnt. Monsters Joker 3 greift hinge- 
gen wie seine Vorgänger das Prinzip 
von Pokemon auf: Statt selbst mit 
einer Heldentruppe zu kämpfen, 
fangt ihr typische DQ-Monster, stellt 
mit ihnen ein Team zusammen und 
lasst sie dann in den Kämpfen an 
eurer statt antreten. Beide Titel sind 
bisher nur für Japan angekündigt, 
die Chancen für eine Lokalisierung 
sollten aber gut stehen. 


+++ Atlus und Vanillaware sind eine Ko- 
operation eingegangen; erstes Projekt 
in diesem Rahmen ist ein HD-Remake 
zu Odin Spehre für PS4, PS3 und Vita 
mit dem Untertitel Leiftrasir, ein zweites 
Projekt soll im September enthüllt wer- 
den +++ Criminal Girls 2 ist in Entwick- 
lung für Vita; erscheint in Japan am 26. 
November +++ Auf der D23 Expo (14. bis 
16. August) in Anaheim, USA wird es laut 
Disney Neuigkeiten zu Kingdom Hearts 3 
geben +++ Digimon Story: Cyber Sleuth 
kommt 2016 für PS4 und Vita endlich 
nach Europa; außerdem wurde Digimon 
World: Next Order für Vita in Japan 
angekündigt +++ Tales of Symphonia er- 
scheint Anfang 2016 über Steam für PC; 
PC-Umsetzung basiert auf HD-Version für 
PS3 +++ NISA bringt Taktik-Rollenspiel 
Stella Glow für Nintendo 3DS im Frühling 
2016 zu uns nach Europa +++ Blazblue: 
Chrono Phantasma Extend (PS4, Vita, 
Xbox One) kommt dieses Jahr noch nach 
Europa; Außerdem wurde ein komplett 
neuer Ableger von Blazblue: Central Ficti- 
onfür Arcades in Japan angekündigt +++ 
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Deception IV: Ihe Nightmare Princess 


Die Töchter des Teufels schlagen jetzt auch auf der Playstation 4 zu. 


STRATEGIE I 50 Prozent sadis- 
tischer Spieltrieb, 50 Prozent 
geschickt platzierte Fallen — die 
Deception-Serie gehört zweifelos 
zu den außergewöhnlichsten Ver- 
tretern des Strategie-Genres! Hier 
schlüpft ihr in die rassigen Röcke 
verschiedener bösartiger Schön- 
heiten und wartet darauf, dass 


Ritter, Zauberer, Priester und ähn- 
liches CPU-gesteuertes Heldenge- 
schmeiß die von euch besetzten 
Levels einrennen. Bis auf die wuch- 
tigen Tritte der neuen Protagonis- 
tin, genannt Valgyrie, besteht eure 
komplette Gegenwehr aus dem 
Platzieren spektakulär-schmerz- 
hafter Fallen-Kombinationen quer 


auf dem Levelgrid. Danach müsst 
ihr die anstürmenden guten Jungs 
nur noch in den ersten Schritt eu- 
res selbst gemischten Heldenzer- 
matschers locken, das Ding ma- 
nuell auslösen und schon habt ihr 
den Spaß und die den Schaden. 
Eine tolle PS4-Update-Version des 
originalen Deception IV: Blood Ties. 


System: PS4, PS3, Vita Т 
Entwickler: Тесто Koei ` 
Sprache: Japanisch ^. 


Text: Deutsch еЗ 

Preis: са, 50 Dm, 
Kurzfazit: Der vielleicht beste Ableger 
einer einzigartigen Spielserie, jetzt frisch 
frisiert für eure Playstation 4. 


J-otars Victory Versus + 


Alle Shonen Jump-Helden vereint in einem 
Spiel — ja ist das denn die Möglichkeit!? 


BEAT 'EM UP I J-Stars Victory 
Versus+ ist die spielgewordene 
Antwort auf die nie enden wollende 
Debatte, welche berühmte Manga- 
Figur im Zweikampf eigentlich ge- 
winnen würde. Hier geben sich Son 
Goku, Ruffy, Naruto, Toriko, Ichigo 
aus Bleach, Jonathan Joestar aus 
JoJo's Bizarre Adventure, Kenshiro 
aus Fist of the Northstar und viele 
andere GróBen aus den Weekly 


Systeme: PS4, PS3, Vita 
Entwickler: Spike Chunsoft ^—— ` 
Sprache: Japanisch — 


Text: Deutsch 
Preis: ca. 60 Euro (PS4, PS3)/40 Euro (Vita) 
Kurzfazit: Ganz netter Versus-Prügler 
mit großer Kämpfer-Auswahl, dickem 
Umfang und geringem Tiefgang. 


2015 | play* 


Shonen Jump-Mangas gegenseitig 
eins aufs Fressbrett. Gekämpft wird 
in dem 3D-Prügler in Teams beste- 
hend aus bis zu zwei aktiven Figh- 
tern sowie einem Support-Charak- 
ter. Da das Kampfsystem mit seinen 
Combos aus leichten, schweren 
und Spezial-Attacken nicht gerade 
wahnsinnig in die Tiefe geht, ist der 
Einstieg leicht, die Abwechslung 
dafür aber auch gering. Für Fans 
der diversen Mangas ist dank um- 
fangreichem Story-Modus und der 
originalgetreuen Umsetzung der 
verschiedenen Kámpfer und Set- 
tings dennoch ordentlich was ge- 
boten. J-Stars Victory VS+ ist ergo 
zwar kein Prügelspiel-Highlight, da- 
für aber ein toller Fanservice, den 
man sich zum Budget-Preis durch- 
aus holen kann. 
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Das klingt irgendwie gut 


Dann kämpfen wir mal, Joseph Joestar! 


o 
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Artbook-Special #1 


Okami - Official 
complete Works 


arbeit mit Udon Entertainment 2008 ein offi- 
zielles Artbook zur PS2-Perle veröffentlichte 
— und das ist verdammt gelungen! Schon ein 
Blick auf das Cover macht deutlich, dass viel 
Liebe und Aufwand in das Artbook geflossen 
sind, immerhin könnt ihr darauf einen Relief- 
druck von Titelheldin Amaterasu bestaunen, 
der dank Goldlack obendrein schick im Licht 
glänzt. Doch das Highlight dieser Kunst- 
sammlung ist ohne Frage der grandiose 
Inhalt. Auf 288 Seiten sind sämtliche 
Artworks, Konzeptzeichnungen, Land- 
karten und Kunst-Schriftrollen rund 
um Okami zusammengetragen und 
mit interessanten Anmerkun- 
gen versehen. Die ersten knapp 
70 Seiten bieten Artworks zu 
allen Charakteren und Pinsel- 
Göttern, die ihr im Spielverlauf 
trefft — und zwar analog zur 
Reihenfolge im Spiel, sodass 

ihr das Artbook auch gut als 
Begleitlektüre beim Durchzo- 
cken von Okami nutzen könnt. 
Danach folgt eine beinahe 40-sei- 
tige Galerie zu allen Dämonen, 
gefolgt von einer etwas über 100 
Seiten starken Sammlung von Kon- 
zeptzeichnungen zu Figuren, Monstern 


ARTBOOK I Dass Okami seinen einzigartigen 
Zauber zu einem ordentlichen Teil auch sei- 
nem unvergleichlichen Artdesign zu verdan- 
ken hat, dürfte inzwischen ja wahrlich kein 
Geheimnis mehr sein. Da ist es auch wenig 
verwunderlich, dass Capcom in Zusammen- 


'| Bildrechte: Capcom, Udon Entertainment Corp 
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Im Rahmen dieser unregelmäßigen Special-Reihe stelle ich euch 
künftig einige meiner persónlichen Artbook-Empfehlungen vor. 
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Liebhaber von Videospielkunst und Okami aufgepasst: Das ist was für euch! 


und Gebieten. Diesen Teil mag ich besonders, 
da er einen guten Einblick in den Schaffens- 
prozess dieses Meisterwerks vermittelt. Au- 
Berdem endet der Abschnitt mit witzigen, 
kleinen Mangas, die Okami-Künstler Sawaki 
Takeyasu in seiner Freizeit zeichnete und die 
als Vorlage für einige der Einführungsvideos 
der Pinsel-Gótter im Spiel genutzt wurden — 
ein echtes Schmankerl für Fans! Weiter hin- 
ten im Buch folgen dann Issuns einzigartige 
Kunst-Schriftrollen, die wichtige Ereignisse 
des Spiels im klassisch-japanischen Tusche- 
stil abbilden. Abgerundet wird die Sammlung 
durch schickes Artwork-Material, das zu Pro- 
mozwecken auf Messen und in Magazinen 
genutzt wurde, sowie durch ein Schlusswort 
der beiden Okami-Schópfer Atsushi Inaba 
und Hideki Kamiya. Okami-Fans sollten sich 
den Kauf dieses sehr hochwertigen Artbooks 
auf alle Fálle überlegen, zumal es mit 30-40 
Euro ein sehr gutes Preis-Leistungs-Verhált- 
nis bietet. Ihr kónnt das gute Stück entweder 
direkt über den Onlineshop von Udon Enter- 
tainment importieren (www.udonstore.com) 
oder unter anderem über Amazon bestellen. 


Verlag: Udon Entertainment Corp 
Umfang: 288 Seiten 
Besonderheiten: 


Sprache: Englisch 
Preis: ca. 30 Euro (Import) 
Reliefdruck und Lackfarbe auf dem Cover 


www.playvier.de 
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facebook.de/vikinjapan 


Werdet Fan auf: 


p dee SE Anregungen oder Kritik zu Vik in 
? ihr wollt einfach mal mit mir ü j 
а | r über ja- 
Чаны кыа und sonstigen Ee 
erdkram diskutieren? D t 
| ? ann schrei 
mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr E 


unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur 


= En sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
ier, in der Community Area. D | 
à | . Doch um die mit 
Bel а eure Beteiligung notwendig! Eure 
uschriften landen dann in di та 
ү iesem Bereich. 
ußerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 


Mark Preusse per Mail 
Hallo Viktor. Angesichts der Abwesenheit von Persona 5 würde ich sagen, dass 
meine Top 5 in etwa 50 aussehen: 


1. Kingdom Hearts 3 

Auf dieses Spiel warte ich gefühlt seit einer Dekade. Die bisherigen Hauptteile 
der Serie waren allesamt klasse und ich erwarte hier eigentlich nichts anderes 
als einen Systemseller. 


2. Final Fantasy VII 

Auf dieses Remake warten viele Fans schon ewig und außerdem ist es das ein- 
zige ,moderne" Final Fantasy, das mir in meiner Sammlung noch fehlt. Von FF 
VIII bis FF XIII-3 habe ich alle Offline-Hauptspiele als Diskversion. Ich bin mal ge- 
spannt, wie sie es modernisieren werden. An eine Verschlimmbesserung glaube 
ich nicht, Square Enix weiß, dass ihnen das die Fans nie verzeihen würden. Ich 
tippe auf zusätzliche (optionale?) Inhalte und ein schnelleres Kampfsystem, wie 
man es aus späteren Teilen kennt. Definitiv ein Must-have, wenn sie es nicht 
total verbocken. 


3. The Last Guardian 

Ich war nach der Erstankündigung vor Jahren schon sehr interessiert an dem 
Spiel. Dass es nun wieder aufgetaucht ist, freut mich daher. Die stárkere 
Hardware der PS4 kann der Optik und der Performance DUT gut tun. Ich bin 
gespannt, ob hier wieder ein atmosphärisches Meisterwerk kommt. 


4. Star Ocean: Integrity and Faithlessness 

Ich bin seit dem zweiten Teil ein Fan der Reihe, auch wenn ich mich mit dem ur- 
sprünglichen Abschluss der Reihe in Till the End of Time nie wirklich anfreunden 
konnte. Dementsprechend habe ich große Hoffnungen in den Reboot gesetzt. 
Der letzte Teil war zwar nicht schlecht, konnte meine Erwartungen aber nicht 
ganz erfüllen. Daher auch nur der 4. Platz. Bin noch ein wenig skeptisch. Dieser 
Teil braucht definitiv eine stárkere Handlung. Schlecht wird es aber bestimmt 
nicht werden. 

5. Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 4 

Die Ultimate Ninja Storm-Reihe war immer ein Prügelspaß und für mich als 
Nicht-Manga-Leser ist dieser Teil dann auch die Gelegenheit, das Ende der Serie 
zu erfahren, da die deutschen Folgen ja wohl noch etwas auf sich warten lassen 
werden. Ich hoffe daher auf einen guten und ausführlichen Storymodus. 


Das sind meine aktuellen Top 5, auch wenn sich eigentlich noch alle JRPGs den 
5. Platz hátten teilen können. :-) 


Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Schreibt mir eine E-Mai i ppert@: p 
-Mail an: viktor.ei 
Ee Ce у -e ert@computec.de oder schi i 
ia GmbH + Viktor Eippert/Vik in Japan * Dr. N дор Te а RUE 
5 - . 62 Fürth | 
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LOX-TT im VGZ-Forum 


1. Metal Gear Solid V: Th 
: The Pha i 
mit Abstand! pd 


Dann wird es schon schwer: 


2. Final Fantasy VII Remake (weil ich das Origi- 
nal nie gespielt/besessen hab) 


3. Dark Souls 3 (auch wenn ich noch nicht mal 
Teil 2 und Bloodborne besitze) 


4. nn Hearts 3 (nie gespielt, aber die 
ee mit den Disney-Figuren ist cool) 
5. The Last Guardian (hauptsächlich, weil das 


Ding wegen der ewi : 
Gite gen Entwicklung mittler- 
weile ein Insider-Gag ist) gmittler 


Devilhunter2002 im VGZ-Forum 


Ich bin mal ganz frech und packe nur Spiele aus den PKs in 
meine Top 5. So komm ich um die Tales of-Reihe rum. Und 
Persona 5 war ja zum Glück nicht auf der E3. Ansonsten wäre 
mir eine Eingrenzung deutlich schwerer gefallen. 


1. Kingdom Hearts 3 

Angespornt durch dein Kingdom Hearts-Special vor einigen 
Ausgaben hab ich über die letzten Monate hinweg die kom- 
plette Reihe wieder mal durchgezockt und bin somit gerade 
voll im Thema. Dementsprechend freu ich mich jetzt auf den 
Storyabschluss. Das Gezeigte sah aber auch so unfassbar 
gut aus und hat selbst meine kühnsten Erwartungen noch 
übertroffen. 


2. Dark Souls 3 

Als (vermutlich) weltgrösster Souls-Fanboy muss das Spiel in der Liste 
stehen. Die Reihe ist eine Offenbarung und ein Gegenentwurf zum 
ganzen glattgebügelten, leicht verdaulichen Mainstream-Zeug. Und da 
Miyazaki-san diesmal wieder verantwortlich ist, erhoffe ich mir nach 
dem schwáchelnden zweiten Teil wieder eine Rückkehr zu alter Stárke. 
Und einen noch hóheren Schwierigkeitsgrad ... 


3. The Last Guardian 

Da muss man wohl nicht mehr viel sagen. /co und Shadow of the Co- 

lossus waren künstlerische Meisterwerke und The Last Guardian wird 
mit Sicherheit in die gleiche Kerbe schlagen. Allein der kurze Ausschnitt 

versprühte schon mehr Atmospháre als die meisten Spiele über ihre 
ganze Spielzeit hinweg. 

4. Star Ocean: Integrity and Faithlessness 

Tolle Reihe, die bei uns leider nie so ganz die Aufmerksamkeit erhalten 
hat, die sie verdienen würde. Ich freue mich jedenfalls schon riesig 
auf den ersten Next-Gen Ableger und quietschbunte Japano-Action im 
Fantasy-/Sci-Fi-Mix. 

5. Final Fantasy VII Remake 

Teil 7 war zwar nie mein Lieblingsteil (bitte nicht steinigen), allerdings 
doch einer der Besten. Und da er nicht unbedingt gut gealtert ist, freu 
ich mich schon auf ein Wiedersehen mit Sephiroth in zeitgemäßer 
Optik. Der Grund, weshalb nur Platz 5 drin war, ist die Ungewissheit, 
was Square Enix draus macht. Es wird ja ein volles Remake inklusive 
entsprechender Veränderungen und nach Final Fantasy XII und Final 
Fantasy XIII bin ich etwas vorsichtig mit der Reihe. 


Star Ücean: Integrity and F: 
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Dominik Philipp per Mail 
Lieber Viktor, 


eine Top 5 zu finden, ist ni i 
i , İst nicht so einfach, da i 
m H i 3 
Titel angekündigt wurden. Aber ich versuche Garg x 


1. ; N 
a Fall das Final Fantasy VII Remake, da ich 
großer Final Fantasy-Fan gerne sehen würde was 


sie jetzt aus Teil 7 mach j i 
a en, da es ja grafisch nicht gut 


2. e 
ke Last Guardian. Man hatte ja die Hoffnun 
a ads cu und dann kam es direkt ты 
| er Sony-Konferenz. Bi 
wirklich 2016 rauskommen SECH en 


3.Ki " 
PE Hearts 3 natürlich — nach einer gefühlten 
wr eei a A Spin-offs endlich den dritten 
und den anscheinend letzt i 
Xehanort-Saga zu spielen, wird super. mme 


4. uu Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain, auch 
We Ge bald herauskommt — ich würde es am lieb 
Pa Г SCC spielen. Die ganzen Neuerungen i 

, dazu noch і | 
EE Metal Gear Online, das wird 

5. ad Letzt noch Shenmue 3. Ich gebe zu 
ich habe bis jetzt die Serie lei rni s 
tuns ч e leider nicht spielen 

nen, e passenden Konsolen ni 
с 

Ge Aber nach der Begeisterung auf ы 

S will ich die Serie unbedingt auspro- 

um und hoffe, dass Sega auch eine 
-Collection der ersten beiden Teile 

macht, sodass man die ganze Se- 
rie am Stück genießen kann. ' 


Paul23 im VGZ-Forum 


1. Final Fantasy VII Remak i 
| е — Mein abso -ti 
favorite aus Japan. л. 


2. Nier 2 — Es ist zwar kaum etwas bekannt zum Spiel, aber 


der Vorgänger war ein i i 
s meiner Highli 
a ghlights der letzten 


3. Star Ocean: Integrity and Faithlessness 

4. Kingdom Hearts 3 

5. Shenmue 3 

Shenmue ist drin, ansonsten wáre fast alles nur von 


Square Enix. Da fallen mir nàmli 
" ämlich noch andere Titel ei 
wie z.B. World of Final Fantasy — beste E3 ever! Diis 


Alle Bilder: Sony 


Der Kleine und das Biest: 
Von ungleichen Kumpels, 
extravaganten Entwicklern 
und einem Kultspiel, an 
das wohl niemand mehr so 
richtig geglaubt hat ... 
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k Halb Katze, halb Vogel — und ganz süß: Trico ist еіп“ 
Fantasy-Geschöpf, wie es individueller kaum sein könnte. 


ACTION-ADVENTURE | Angefres- 
sene Kabel, zerrupfte Sofakissen, 
ständiges Betteln nach Leckerlis: 
Besitzer von Haustieren wissen nur 
zu genau, dass es enorm heraus- 
fordernd ist, ein solches Wesen zu 
dressieren. Wie komplex muss es 
also sein, wenn man sich ein Fan- 
tasy-Monster zum Freund machen 
will? Ein Biest, auf dessen Hilfe 
man angewiesen ist. Dieser exis- 
tenziellen Frage geht The Last Gu- 
ardian spielerisch nach. Ironie des 
Schicksals: Team Ico (siehe Kasten 


auf Seite 22) hat mit dem Mam- 
mutprojekt eine Software-Bestie 
geschaffen, die das Entwickler- 
team kaum noch zu záhmen im- 
stande war. Die Technik des Spiels 
áchzte unter den kühnen Design- 
Vorgaben, der Release verzógerte 
sich immer wieder (siehe Kasten 
auf Seite 21). Doch nun, auf der 
PS4, soll alles besser werden: So- 
nys aktuelle Konsole hat genug Po- 
wer unter ihrer Plastikhaube, um 
die Vision von The Last Guardian 
endlich Realitát werden zu lassen. 


Б) Leer? Die gigantische Festung wirkt unbewohnt und 
verwildert — KI-Gegner wird es jedoch auch geben. 


Mein Freund, das komische Etwas 
Um 7he Last Guardian zu verste- 
hen, muss man /co und Shadow 
of the Colossus zwar nicht gespielt 
haben, aber die beiden geistigen 
Vorgánger zeigen auf, welch emo- 
tional-esoterisches Erlebnis uns 
erwartet. Team Ico nimmt näm- 
lich die Stárken seiner bisherigen 
Werke und kombiniert sie zu einem 
einzigen, einzigartigen Action-Ad- 
venture. Im Mittelpunkt des PS4- 
Márchens steht ein namenloser 
kleiner Junge, der aus einer Fes- 


tung entkommen will. Die AusmaBe 
des uralten Bauwerks sind jedoch 
derart gigantisch, dass der Prota- 
gonist ganz alleine keine Chance 
auf Rettung hat. Glück im Unglück: 
Das Gemäuer ist die Heimat eines 
Fabelwesens namens Trico. Die- 
se ebenso kuriose wie liebenswer- 
te Mischung aus Vogel, Hund und 
Katze lebt scheinbar nicht ganz 
freiwillig in der Burg: Immer wie- 
der wird dem Spieler aufgezeigt, 
dass Trico blanke Angst hat — vor 
was oder wem, das lásst sich an- 
gesichts der Geheiniskrámerei von 
Team Ico noch nicht sagen. Klar ist 
indes: Der Held und sein Federvieh 
müssen ihre individuellen Talente 
kombinieren, als Team agieren. Der 
Spieler steuert dabei stets nur den 
kleinen Jungen: Wie Trico agiert 
und reagiert, darüber entschei- 
den hingegen komplexe KlI-Routi- 
nen sowie vorgefertigte Skripts. Ei- 
genständigkeit und Intelligenz des 
herzigen Biests sind aktuell jedoch 
nur schwer einzuschátzen: Die 
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Damals & heute: Was hat sich seit 2009 getan? 


Seit der Enthüllung von The Last Guardian sind satte sechs Jahre vergangen, im Videospiel- 
Business eine halbe Ewigkeit! Stellt sich also die Frage: Was haben die Entwickler eigentlich 
in dieser langen Zeit gemacht? Zum einen wurde das Projekt immer wieder durch technische 
Probleme zurückgeworfen — und kam deshalb nie richtig in die Gänge. Zum anderen hat die 
Portierung auf die Playstation 4 natürlich viel Ressourcen verschlungen. Und deshalb hat sich 
der spielerische Kern, Fumito Uedas Vision, auch kaum verändert. Zahlreiche Szenen aus der 


aktuellen E3-Präsentation kennt man bereits von den alten Trailer-Videos. Und dann ist da ja 
noch die Grafik: Texturen, Effekte und Spielfiguren sehen im Vergleich zum PS3-Original zwar 
dezent besser, aber eben nicht unbedingt imposanter aus. Dafür hat Sony Japan endlich die 
Bildrate im Griff: Bei sämtlichen PS3-Videos musste nämlich getrickst werden, um das Geruckel 
des Spiels zu kaschieren. Auf der Playstation 4 läuft The Last Guardian nun geschmeidig, ob so- 
gar 60 Bilder pro Sekunde erreicht werden, das lässt sich aktuell noch nicht einschätzen. 


erste Gameplay-Präsentation der 
PSA-Fassung verläuft in geordne- 
ten, von den Entwicklern choreo- 
grafierten Bahnen. Dennoch wirkt 
Trico tatsáchlich wie ein lebendi- 
ges Individuum: Er (wir gehen mal 
von einem mánnlichen Exemplar 
aus) atmet herrlich animiert, lásst 
sich von Schmetterlingen ablenken 
und mustert neugierig die Umge- 
bung — man wird das Gefühl nicht 
los, ein Riesenbaby mit Federkleid 


vor sich zu haben. Um dieses ver- 
spielte Etwas zum praktischen 
Kumpel zu machen, muss man mit 
ihm kommunizieren. Das funktio- 
niert (wie in /co) jedoch nur bedingt 
mittels Sprache. Denn Trico ver- 
steht nicht, was ihm der Held sa- 
gen will. So wie ein Welpe, der eben 
auch nur süß-knuffig dreinschaut, 
wenn man ihn erstmals verzweifelt 
mit der Ansage „Du sollst draußen 
kacken!“ konfrontiert. 


- seinen Gemütszustand = die Farbe der Pupillen ändert sich entsprechend. 
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Die Macht der körperlichen Nähe 
Wer Trico rudimentäre Befehle ge- 
ben will, der muss ihn zuerst da- 
von überzeugen, dass er es mit 
einem Freund zu tun hat. Ergo 
streichelt man das Fabeltier be- 
hutsam oder zieht ihm Speere aus 
dem Federkleid, wenn es verwun- 
det wurde. Apropos verwundet: In 
der aktuellen Demo sind im Ge- 
gensatz zu früheren Trailervideos 
keine Gegner zu sehen. Wir ge- 


hen aber schwer davon aus, dass 
zumindest Teile der Festung aus 
The Last Guardian von feindseli- 
gen Wachen durchkämmt werden. 
Der Schwerpunkt des Spiels liegt 
jedoch auf der Erforschung einer 
fremden Umgebung und dem Be- 
wältigen von Hindernissen. So er- 
reicht der Held einen höher gele- 
genen Vorsprung nur dann, wenn 
er Trico dazu bringt, als lebende 
Leiter zu fungieren. Um den flau- 


Die bewegte Entstehungsgeschichte von Ihe Last Guardian 


Von den ersten Gerüchten bis hin zum (scheinbar) verschollenen Mammutprojekt — acht ereignisreiche Jahre im Schnelldurchlauf. 


2007: Die mysterióse Anzeige 


Nach dem Ende der Ar- 
beiten an Shadow of the 
Colossus kündigt Team Ico 
sein nächstes Projekt auf 
extravagante Weise an: Im 
Japanischen Spielemaga- 
zin Famitsu erscheint An- 
fang 2007 ein Inserat, das 
Konzeptkritzeleien zeigt. 
Einen Namen oder gar 
wirkliche Infos zum Spiel 
gibt es jedoch noch nicht. 


Mitarbeiter gesucht 


Über die Online-Jobbörse 
von Sony Japan sucht 
Team Ico nach neuen 
Kollegen. Laut der Stellen- 
anzeige arbeitet man an 
einem Spiel für die PS3. 
Ein entsprechendes Tea- 
ser-Bild (links) zeigt nicht 
viel mehr als eine riesige 
Kette — die Gerüchtekü- 
che brodelt. Offiziell ange- 
kündigt wird nichts. 


Im Mai 2009 geistert ur- | 
plötzlich ein Gameplay-Video - 
durchs Internet, das offenbar 
Team Icos kommendes Werk 
zeigt. Der Titel heißt (laut 
Einblendungen im Clip) Project 
Trico und dreht sich um einen 
kleinen Jungen, der mit einem 
seltsamen, riesigen Fabeltier 
zusammenarbeiten muss. 
Wenig später dann die Bestäti- 
gung: Im Rahmen der E3-Mes- 
se in Los Angeles präsentiert 
Sony einen ersten, offiziellen 
Trailer. Allerdings wirkt die 
Grafik deutlich kontrastärmer 
und verwaschener als noch im 
zuvor geleakten Video. Zudem 
hat sich der Look des Protago- 
nisten dezent verändert — er 
trägt beispielsweise keine rote 
Hose mehr. Das Spiel, nun The 
Last Guardian genannt, soll 
irgendwann 2011 exklusiv für 
die PS3 erscheinen. Damals 
durchaus noch vorstellbar ... 


20089: Die ersten Spielszenen 


2010: Stillstand 


Auf der Tokyo Game Show 2010 taucht 
The Last Guardian nach über einjähriger 
Funkstille wieder auf. Der zugehörige Trai- 
ler bringt jedoch wenig bis gar keine neuen 
Erkenntnisse. In knapp 100 Sekunden 
sieht man einen charmanten Zusammen- 
schnitt bereits bekannter Szenen, grafisch 
hat sich nichts verändert — die Interaktion 
zwischen Mensch und Monster ist aber 
weiterhin herrlich authentisch und beson- 
ders. Als Release-Termin wird nun „Holi- 
day 2011“ genannt – das Spiel soll also 
irgendwann gegen Ende 2011 erscheinen. 


2011: Ablenkungsmanöver 


Team Ico arbeitet inzwischen auch an der HD-Collection 
von /co & Shadow of the Colossus. Dem Doppelpack sollte 
ursprünglich eine spielbare Demo von The Last Guardian 
beiliegen, der Plan wird aber schnell wieder verworfen. In- 
tern wird das Spiel diversen Sony-Mitarbeitern vorgeführt, 
doch es ist von seiner Fertigstellung ganz offensichtlich 
noch meilenweit entfernt. Der Release-Termin wird darauf- 
hin nach hinten verschoben, ein genaues Datum bleibt 
man den Fans schuldig. Gerüchte um eine Entlassung von 
Chefdesigner Fumito Ueda machen die Runde ... 


SR ST. 


2012-2013: Personalkarussell 


Ueda verlásst tatsáchlich Sony Japan, arbeitet aber als 
externer Berater weiterhin an The Last Guardian. Das 
Spiel soll nun angeblich für die PS4 auf den Markt kom- 
men und komplett neu programmiert werden. Zahlreiche 
Mitarbeiter von Team Ico haben schlieBlich genug und 
reichen ihre Kündigung ein — einige davon gründen bei- 
spielsweise Friend & 
Foe und arbeiten am 
Indie-Spiel Vane (siehe 
Bild unten), das mit 
seiner atmosphári- 
schen Grafik nicht von 
ungefáhr an The Last 
Guardian erinnert. 


2015: Das Comeback 


Als ob die Ankündigung von Shenmue 3 nicht schon genug 
Fan-Service wäre, lässt Sony auf der E3 2015 auch The 
Last Guardian wieder auferstehen — und zeigt erste echte 
Spielszenen aus der Playstation-4-Version. Der Release- 
Termin soll nun „irgendwann 2016“ sein. Fumito Ueda ist 
an dem Projekt mit seiner neuen Firma genDESIGN weiter- 
hin beteiligt. Shuhei Yoshida, Prásident der Sony-Spiele- 
sparte, macht den immer noch skeptischen Fans Hoffnung: 
„Wir sind sehr zuversichtlich, was den Release-Zeitraum 
angeht, deshalb zeigen wir das Spiel!“. Fortsetzung folgt ... 
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Mutprobe: Bei weiten Abgründen wie diesem ist man auf die Hilfe von Trico 
angewiesen — wer zu kurz springt, den fängt das Biest mit seiner Schnauze auf. 


schigen Kumpel in Koop-Stim- 
mung zu bringen, wirft man ihm 
Fässer entgegen. Trico verspeist 
die Holzhappen mit einem Biss 
und fixiert seinen Blick dann auf 
den Helden. Nun zeigt man auf die 
gewünschte Stelle und gibt einen 
unverständlichen Laut von sich 
— schon setzt sich Trico in Bewe- 


gung und führt (hoffentlich) die 
gewünschte Aktion aus. Die Kom- 
munikation zwischen Mensch und 
Monster erinnert stark an die Er- 
ziehung eines jungen Hundes: Tri- 
co zupft mit seiner Schnauze an 
den Klamotten des Helden, will 
immer wieder gestreichelt wer- 
den und ist eigentlich total ängst- 


lich. Eine hölzerne Apparatur wirkt 
beispielsweise derart befremdlich 
auf unser digitales Haustier, dass 
wir zuerst vorgehen müssen, um 
die Ungefährlichkeit des Objekts 
zu beweisen. Wie komplex die da- 
raus resultierenden Rätsel im fer- 
tigen Spiel sein werden, das bleibt 
abzuwarten — die ersten Beispiele 


Legendäre Enwickler: [eam Ico 


wirken jedoch vielversprechend. 
So animieren wir Trico dazu, ei- 
nen Sprung auszuführen, indem 
wir ihm unseren Wunsch vorma- 
chen: Einfach den Helden auf der 
Stelle hüpfen lassen — irgenwann 
kapiert das Federvieh schon, was 
man von ihm will. Apropos Federn: 
Tricos Kleid sieht nicht nur schick 


Mit nur zwei fertiggestellten Spielen zur weltberühmten Kultfirma — die Werke der Erfinder von The Last Guardian. 
$ Shadow of the Cc 


en xX 


€ 


a 


Und nun zur 1-Euro-Frage: „Wie heißt wohl der Debüttitel von Team Ico?“ 
Richtig ist ... /co. Das Spiel von 2001 wurde schnell zum legendären 
Beispiel für künstlerisch wertvolle Software-Unterhaltung: Der Titelheld 
spaziert mit einem Mädchen namens Yorda durch eine Festung und ver- 
sucht, seine mysteriöse Freundin zu beschützen. Der Clou daran: Die beiden 
Protagonisten können nicht verbal miteinander kommunizieren, denn sie 
verstehen die Sprache des anderen jeweils nicht. Aus dieser spannenden 


Prämisse entstehen Szenen, die den Spieler emotional packen — ein ech- 
ter Ausnahmetitel. Ebenso Shadow of the Colossus: Der geistige Nachfol- 
ger von /co dreht sich um einen jungen Kämpfer, der die titelgebenden 
Kolosse bekämpft — und dabei die Grenzen zwischen Gut und Böse aus- 
lotet. Beide Team-Ico-Spiele gibt es seit 2011 auch im HD-Doppelpack 
für die Playstation 3 (aktueller Preis: knapp 30 Euro). Wer diese Meis- 
terwerke verpasst hat, der sollte dies also schleunigst nachholen. 
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aus, es ist auch sehr griffig. Und so 
kann man (wie in Shadow of the 
Colossus) wunderbar auf dem tie- 
rischen Freund rumklettern oder 
ihn kurz als Reittier nutzen. 


Wir erstatten noch keine Anzeige 
Falls ihr euch darüber ärgert, 
dass wir keinerlei Aussagen über 
die Steuerung treffen: Es ist ak- 
tuell schlichtweg unklar, welche 
Knöpfe nun welche Aktionen aus- 
führen — ganz zu schweigen vom 
genauen Umfang des Befehls-Re- 
pertoires. Zudem kommt die prä- 
sentierte Version noch ohne jede 
Bildschirmanzeige aus: Keine Le- 
bensenergie, keine eingeblende- 
ten Tastensymbole, keine Hilfetex- 
te — es würde uns nicht wundern, 
wenn Team Ico diesen „Entdecke 
die Möglichkeiten doch einfach 
selbst“-Ansatz durchziehen wür- 
de. Generell ist hier weniger aus- 
nahmsweise mal mehr: Denn auch 
die nüchtern wirkende Grafik haut 
einen nicht durch technisches 
Spektakel aus den Latschen, son- 
dern wirkt als atmosphärisches 


Auch wenn die aktuelle Demo fast ausschließlich unter freiem Himmel 
spielt, wird es im fertigen Abenteuer zahlreiche Indoor-Levels geben. 


Ganzes. Während die Texturen 
eher mittelmäßig aussehen, sind 
es die Details, die The Last Guardi- 
an zu einer Design-Schönheit ma- 
chen: Tricos Federn flattern sanft 
im Wind, Staub wirbelt herum, 
wenn das Riesenvieh krachend auf 


Fantastischer Cowboy: Ähnlich wie in Shadow of the Colossus nutzt man das 
riesige Getier als Kletterhilfe — so es dem entsprechenden Befehl gehorcht. 


einem Vorsprung landet. Zudem 
sorgt die Kameraperspektive im- 
mer wieder dafür, dass man sich 
als Spieler der Größe der architek- 
tonisch mehr als imposanten Fes- 
tung bewusst wird. Kein Wunder, 
schließlich waren die Entwickler 
zur Recherche auf unzähligen Wol- 
kenkratzern und Türmen, um Ge- 
fühle wie Höhenangst besser ver- 
stehen und integrieren zu können. 

Da stehen wir nun also: Sechs 
Jahre nach dem ursprünglichen 
Debüt von The Last Guardian — 
und immer noch nicht viel schlau- 
er. Aber das dürfte auch die Inten- 
tion der Macher dieses mehr als 
eigenwilligen Werks sein: Schließ- 
lich sollen die Spieler nicht schon 
vorab alle Geheimnisse dieser 
PS4-Fabel kennen, das Mysterium 
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The Last Guardian bleibt uns (min- 
destens) bis 2016 erhalten. Gut so, 
denn auch Haustiere sind vor allem 
deshalb so toll, weil man nie weiß, 
was sie als Nächstes planen ... 


Thorsten Küchler Freier Mitarbeiter 


u — o 
Wer hátte das gedacht: Da darf ich doch glatt 
noch mal eine Vorschau zu The Last Guardian 
schreiben — in den letzten Jahren sah es ja eher 
nach einem baldigen Post-mortem-Artikel aus. 
Klar, man sieht dem Spiel seine ebenso zähe wie 
ereignisreiche Entwicklungsgeschichte an: Tech- 
nisch schwankt das Fantasy-Abenteuer irgendwo 
zwischen PS3-Ara und 1080p-Moderne. Aller- 
dings geht es hier nicht um grafischen Schnick- 
schnack, sondern um Design, um Emotionen, um 
Denkanstöße — und in dieser Hinsicht könnte The 
Last Guardian tatsáchlich zum Software-Meilen- 
stein werden. Wenn es denn nun wirklich 2016 
auf den Markt kommt. Ich traue dem Braten aber 
noch nicht ganz — schließlich hat Sony das Ding 
schon oft genug formell „angekündigt“. 


Wir haben im Laufe der Jahre alle Präsentationen 
zum Spiel gesehen und analysiert. Der Autor dieses 
Artikels war sogar beim Reveal auf der E3 2009 dabei. 


Infos 


HERSTELLER geeiert ga adl 
ENTWICKLER genDESIGN & Sony (Team Ico) 
Fumito Ueda fungiert als kreativer Berater, das Spiel 

wird aber intern bei Sony Japan produziert. 


ALTERNATIVE Ico & Shadow of the Colossus HD 
Zur Vorbereitung sollte man unbedingt die geistigen 
Vorgänger spielen - in ihrer HD-Variante für die PS3. 
TERMIN 
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ACTION-ROLLENSPIEL | Seit dem 
hervorragenden Dragon Quest VIII 
für PS2 gingen Playstation-Fans in 
Sachen Dragon Quest kontinuier- 
lich leer aus, schlieBlich wanderte 
Squares Rollenspielreihe mit dem 
neunten Teil Richtung Nintendo- 
Konsolen und ward seitdem nicht 
mehr in Playstation-Gefilden ge- 
sehen. Doch dank Dragon Quest 
Heroes: Der Weltenbaum und der 
Tyrann aus der Tiefe ist am 16. Ok- 
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tober endlich Schluss тїї der DQ- 
Abstinenz auf Playstation-Konso- 
len und ihr könnt wieder munter 
Schleime, Hämmerlinge, Flatter- 
mäuse und all die anderen putzi- 
gen Monster des Dragon Quest- 
Universums vermöbeln! 


Mehr als nur ein Warriors-Klon 

Das in Japan bereits seit Febru- 
ar erhältliche Dragon Quest He- 
roes versteht sich allerdings nicht 


A 8 А, 


uest Heroes 


Action-Ableger bringt die Rollenspiel-Reihe zurück auf die Playstation. 


als klassisches Rollenspiel wie die 
Hauptableger, sondern eher als 
Mix aus typischen Dragon Quest- 
Charakteristika und einem guten 
Schuss Dynasty Warriors-artiger 
Action. Wer sich nun fragt, wieso 
wir diese eher umständliche Be- 
schreibung anbringen, statt Hero- 
es einfach als Dynasty Warriors- 
Klon im Dragon Quest-Universum 
zu bezeichnen: Das würde Heroes 
tatsáchlich nicht gerecht werden. 


ЕС \Lucian 
Je. 8 


ilmeist e erwarten euch verschiedene Auftragsziele. > 
Hier müssen etwa alle Portale geschlossen werden, aus denen unentwegt Monster strömen! 


Dies wurde uns beim etwa 90-mi- 
nütigen Probespielen einer weit 
fortgeschrittenen und bereits kom- 
plett lokalisierten Fassung schnell 
klar. Die einzigen Anleihen aus 
den Warriors-Spielen sind eigent- 
lich nur die Monstermassen, das 
Action-Kampfsystem sowie eine 
ähnliche Missionsstruktur. Davon 
abgesehen erwartet euch hier ein 
typisches Dragon Quest-Erlebnis 
mit dem gewohnten Charme, hei- 
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teren Charakteren, Charakterent- 
wicklung, einer Heldengruppe und 
dem unverwechselbaren Dragon 
Quest-Look. 


Alte Bekannte, neue Struktur 

Auch die Handlung ist Dragon 
Quest-typisch: Eigentlich leben 
Monster und Menschen in der Welt 
von Heroes friedlich miteinander, 
doch aufgrund eines Fluchs verfal- 
len die Monster eines Tages plötz- 
lich in eine rasende Wut und grei- 
fen das Königreich Arboria an. 
Lucian und Rita, die beiden Pro- 
tagonisten des Spiels und Kämp- 
fer in der Königsgarde von Arbo- 
ria, stellen sich den anrückenden 
Monsterhorden entgegen und ma- 
chen es sich zur Aufgabe, heraus- 
zufinden, was da los ist. Zu Beginn 
des Spiels wählt ihr einen der bei- 
den Charaktere als euren Avatar 
(und verändert auf Wunsch seri- 
entypisch dessen Namen), wobei 


ita 


Morgens I halb 10 in Arboria: Zwischen den Missionen gelangt ihr stets ins Lager, wo 
ihr unter anderem Items kauft, das Spiel speichert oder Fähigkeitspunkte verteilt 


der jeweils andere aber ebenfalls 
Teil eurer Heldengruppe ist. Wie 
üblich schlieBen sich eurer Grup- 
pe im Verlauf der Story weitere 
Helden an, größtenteils alte Be- 
kannte aus bisherigen Hauptspie- 
len wie etwa Jessica und Yangus 
aus Dragon Quest VIII, Maya und 
Alena aus Dragon Quest IV oder 
Bianca aus Dragon Quest V. Aus 
dieser Heldengruppe wáhlt ihr bis 
zu vier Charaktere, mit denen ihr 
in den Missionen antretet, wobei 
euer Protagonist stets verpflich- 
tend dabei sein muss. Anders als in 
den Hauptspielen der Reihe erkun- 
det ihr keine groBe Oberweltkarte, 
ihr hangelt euch stattdessen mit- 
tels Weltkarte von Mission zu Mis- 
sion. Zwischen den Levels landet 
ihr stets in eurem Lager, wo ihr mit 
anderen Gruppenmitgliedern und 
NPCs labern kónnt, bei verschiede- 
nen Hándlern neue Ausrüstung für 
eure Recken kauft, mithilfe des Al- 
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е! Lasst uns noch 
deren! Der Sieg wird 


teilt máchtig Schaden aus. Entsprechend ist dieser Zustand auch nur von kurzer Dauer. 


chemiekessels bestehende Gegen- 
stände verbessert oder aus Zuta- 
ten komplett neue Items erschafft 
und noch einiges mehr. 


Haudrauf im Combo-Takt 

In den Missionen kommt dann das 
typische Action-Kampfsystem der 
Warriors-Spiele zum Tragen, je- 
doch erweitert um einige DQ-Ele- 
mente. Ihr verkloppt die Monster- 
horden also mit einer Kombination 
aus leichten Schlägen mit Viereck 
und schweren Angriffen mit Drei- 
eck. Dazu kommt eine Handvoll 
Spezialfähigkeiten und Zauber, 
die vom jeweiligen Charakter ab- 
hängen und deren Nutzung Ma- 
napunkte kostet. Darüber hinaus 
füllt ihr mit jedem gelandeten Tref- 
fer eure Konzentrationsleiste auf. 
Wenn diese voll ist, aktiviert ihr auf 
Knopfdruck den Konzentrations- 
modus, in dem ihr für kurze Zeit un- 
verwundbar seid, wesentlich mehr 
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Schaden austeilt und einmalig eine 
verheerende,  bildschirmfüllende 
Mega-Attacke zum Besten geben 
könnt. Wer schon einmal ein Warri- 
ors-Spiel gezockt hat, wird binnen 
Sekunden mit dem Kampfsystem 
zurechtkommen. Für DQ-Fans, die 
keinerlei Warriors-Vorkenntnisse 
oder grundlegende Erfahrung mit 
Action-Spielen mitbringen, gibt 
es im Options-Menü die Möglich- 
keit, eine simple Steuerungs-Vari- 
ante zu aktivieren. Dadurch müsst 
ihr lediglich wahlweise auf Viereck 
oder Dreieck hämmern und euer 
Held wendet automatisch tolle 
Combos und Spezialangriffe an. Da 
das allerdings den eh schon eher 
geringen Anspruch in den Kämp- 
fen nochmals senkt, ist das wirk- 
lich nur als Hilfestellung für Gele- 
genheitsspieler zu sehen. Übrigens 
seid ihr — anders als in den Warri- 
ors-Spielen — im Kampf nicht auf 
eure Hauptfigur beschränkt, son- 
dern könnt jederzeit in die Haut 
jedes Helden eurer Vierergruppe 
schlüpfen. Die anderen drei Fi- 
guren übernimmt die Kl, die sich 
beim Probezocken auch gar nicht 
mal schlecht geschlagen hat. 


Monsterhelfer 
Eine interessante Mechanik sind 
die Monstermedaillen, die hin und 
wieder von besiegten Gegnern fal- 
len gelassen werden. Sammelt ihr 
diese auf, könnt ihr sie dazu nut- 
zen, um besagtes Monster zu 
beschwören und für euer Team 
kämpfen zu lassen. Dabei 
U werden die Monster grund- 
$ legend in zwei Gruppen 
unterteilt: Wäch- 
‚x „ter, die feindliche 
- Monster anlocken 
und diese attackie- 


ren, und Helfer, die 
bei ihrer Beschwörung Zau- 
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hleimtastisch mmleredition 


Die Collector's Edition zum Spiel steht ganz im Zeichen der DQ-Maskott- 
chen — den Schleimen. 


Blau, glitschig und immer gut gelaunt — das sind die Schleime aus Dragon Quest. Wer auf die 
ulkigen Monster abfährt, bekommt mit dieser Collector's Edition die volle Schleim-Packung. 
Enthalten ist ein 12 cm großer Schleim-Plüschie, ein Schleim-Schlüsselanhánger sowie 

ein Schlüsselband mit diversen Schleimen als Muster. Dazu gibt es neun Ingame-Waffen, 
deren Design in Schleim-Optik gehalten ist, sowie zwei Schatzkarten, die Bonusmissionen 
freischalten. Verpackt ist das Ganze als Schatztruhe. Die 100 Euro teure Sammleredition 
erhaltet ihr ausschließlich im Square Enix Store (https://store.eu.square-enix.com). Wer die 
CE oder die normale Edition vorbestellt, bekommt außerdem jeweils ein Kostüm im Dragon 


Das ist eine gute Frage. Viell 
mittiert, angezogen? Ich we 


ber auslósen und so einmalig sehr 
viel Schaden anrichten oder eure 
Gruppe stárken. Allerdings ist die 
Menge an Monstern, die euch 
gleichzeitig unter die Arme grei- 
fen, natürlich limitiert. Sonst wäre 
das ja alles zu einfach. Mal abge- 
sehen davon, dass Unterstützung 
in der Hitze des Gefechts immer 
gut kommt, gibt es bestimmte 


Meinung 

„Hier steckt deutlich We! 
mehr Dragon Quest drin Ў / 
als zunächst gedacht!“ 


Viktor Eippert Redakteur por = 


Seit dem grandiosen Dragon Quest VIII wünsche 
ich mir schon lange eine Rückkehr der Reihe auf 
die Playstation. Zugegeben, ein echter Hauptab- 
leger wáre mir zwar deutlich lieber gewesen, doch 
Dragon Quest Heroes hat mehr zu bieten, als ich 
zunächst vermutet hatte. Bevor ich das Gamepad 
in die Hand nahm, hatte ich zwar bereits mit 
einem höheren Qualitätsstandard gerechnet, als 
man es von Dynasty Warriors-Titeln gewohnt ist. 
Doch wie viel Dragon Quest letztendlich in diesem 
Spin-off steckt, hatte ich nicht erwartet. Trotz der 
nicht ganz runden Technik und der anderen Spiel- 
mechanik verströmt Heroes den üblichen Dragon 
Quest-Charme reichlich. An die Hauptspiele wird’s 
zwar nicht rankommen, doch mein Interesse ist 
nach dem Anspielen merklich gestiegen! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben eine fast fertige und lokalisierte 
Vorschau-Version etwa 90 Minuten lang gespielt 
und uns über die japanische Version informiert. 


Infos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER Omega Force 
Berühmt-berüchtigt für die Warriors-Spiele, kümmert 

sich das Studio zunehmend um Crossovers. 

ALTERNATIVE Dragon Quest VIII 
Das PS2-Meisterwerk ist auch heute noch gut 

spielbar und ein grandioses Rollenspiel. 
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Missionen, wo ihr ohne Monster- 
helfer sogar richtig ins Schwitzen 
kommt. In einem der von uns ge- 
spielten Levels hatten wir bei- 
spielsweise die Aufgabe, einen 
Generator vor Monstern zu be- 
schützen, die unentwegt aus Por- 
talen herbeigeströmt sind — und 
zwar aus mehreren Richtungen 
gleichzeitig. Damit wir uns also 
in Ruhe um das Schließen eines 
der Portale kümmern konnten, 
waren Wachmonster an den an- 
deren Fronten unverzichtbar. Wie 
tiefgründig dieses Spielelement 
letztendlich ist, ließ sich anhand 
der gespielten Zeit noch nicht ab- 
schätzen. Mit den richtigen Ide- 
en für Missionsaufgaben könnte 
hier aber Abwechslung geboten 
werden. Durchaus substanziell 
ist aber auf jeden Fall die Charak- 
terentwicklung. Steigt ein Held in 
der Stufe auf, erhöhen sich ganz 
DQ-typisch seine Primärwerte wie 
Lebenspunkte und Mana und ihr 


Quest IIl-Look für beide Protagonisten. 
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erhaltet Talentpunkte, die ihr in 
verschiedenen Taltentbäumen in 
bessere Combos, neue Zauber 
oder passive Boni investiert. 


Serien-Charme inklusive 

Eingerahmt wird all das durch zahl- 
reiche kleine Details und Nuancen, 
die Dragon Quest seit jeher aus- 
zeichnen und Serien-Fans direkt 
ein angenehm heimisches Gefühl 
vermitteln. Das fängt mit den klas- 
sischen Soundeffekten und Jingles 
an, geht mit den hochschweben- 
den Schadenspunkte-Anzeigen 
für gelandete Treffer auf dem Bild- 
schirm weiter und endet im Ohr- 


Eigenschaften 
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wurm-verpassenden Soundtrack 
von Koichi Sugiyama, der seit jeher 
die Musik für Dragon Quest kompo- 
niert. Dazu kommt wieder mal das 
unverwechselbare Charakter- und 
Monsterdesign von Akira Toriyama 
sowie eine gute Lokalisierung, die 
vor Wortspielen und kleinen Witz- 
chen nur so überquillt. Übrigens 
sind alle Texte ins Deutsche über- 
setzt und ihr kónnt frei zwischen 
dem japanischen O-Ton oder der 
englischen Vertonung wáhlen. Und 
auch sonst muss sich Heroes in Sa- 
chen Prásentation nicht hinter den 
bisherigen Hauptspielen der lang- 
jáhrigen Reihe verstecken. VIK 
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Besondere Effekte 
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Entwicklungstrieb: Im Fähigkeitenmenü verteilt ihr wie üblich Talentpunkte und ~= 
entwickelt so eure Figuren weiter. Einige Skills sind dabei Charakter-exklusiv. 


.. Náhere Angaben 


Ruft einen feurigen 
Tornado herbei, der Feinde 
himmelwárts schleudert. 


Voraussetzungen 


Talentpunkte 


powered by 
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Kommt zu unserer 


Leserlounge in Halle 8, B042 
und macht es euch gemütlich! 


Ben. 
Besucht uns auf der gamescom in Köln und macht es euch in unserer Lounge gemütlich! 
Unsere treuen Abonnenten dürfen sich auf ein nettes Geschenk freuen. 


ie jel! 
Gebt diesen Coupon ausgefüllt am Stand (Halle 8, B042) ab und holt euch euer Treue Goodie! 


* Nur solange Vorrat reicht! Wenn Vorrat aufgebraucht, kein Anspruch auf Ersatz. 


——— x ES Vorrat aufgebraucht, kein Anspruch auf Ersatz 


* Nur solange Vorrat reicht! 
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Unsere treuen Abonnenten dürfen 
sich auf ein nettes Geschenk 
freuen. Bringt den Coupon, der 
dieser Ausgabe beiliegt, ausgefüllt 
zum Stand mit und holt euch euer 
Treue-Goodie!* 


Noch kein Abonnent? Jetzt noch schnell ändern unter und Auftragsbestätigung mit zum Stand bringen. 


Straßenfeger: Wenn es ein Spiel gibt, 
das den Begriff „Flow“, also die nahtlose 


Aneinanderreihung von Bewegungsabläufen 


ohne Unterbrechung, mit Exzellenz zelebrierte, 


dann dürfte Mirror's Edge zweifelsfrei zu 
nennen sein. Für den Nachfolger Catalyst 


will Entwickler Dice diese Erfahrung für die 


Spieler noch intensivieren, eingebettet in einer 


frei begehbaren, offenen Stadt. Willkommen 


zurück im futuristischen Glass City! 


ACTION | Mirror's Edge steht für 
coole Renn- und Sprungakrobatik 
in einem Zukunftsszenario, in dem 
menschliche Freiheit nicht mehr 
existiert — es sei denn, man sucht 
sie sich als sogenannter Runner 
über den Dáchern der Metropole 
Glass City. So turnten wir mit Pro- 
tagonistin Faith 2009 in atembe- 
raubenden Hóhen herum und leg- 
ten fantastische Parkour-Stunts 
hin. Für den Nachfolger soll das ge- 
nauso gelten, sogar in verbesserter 
Form. Anstatt einzelner Levels sol- 
len die Spieler nun erstmals eine 
komplette Stadt erleben. 


Alles im Fluss 
Die besten Momente im ersten 
Mirror's Edge erlebte man dann, 


wenn man mit Heldin Faith Connors 
mithilfe von optimal abgestimmten 
Sprung- und Klettereinlagen einen 
richtig guten Lauf (Flow) hinlegte. 
Durch den so entstehenden, lang 
anhaltenden Bewegungsfluss bau- 
te man sogenanntes Momentum 
auf, im Prinzip eine Art Impulsener- 
gie, die sich für besonders effekti- 
ve Aktionen einsetzen ließ. Aller- 
dings agierte man dabei in relativ 
überschaubar gestaltenen Levels, 
meist auch nur von Punkt A nach 
B. Dieses Gefühl nun ohne künst- 
liche Grenzen von Stadtlevels ver- 
stárken zu kónnen, klingt mehr als 
verlockend. Catalyst setzt hingegen 
auf ein Open-World-Erlebnis. Wir 
denken da zum Beispiel an Größen- 
ordnungen wie in Batman: Arkham 


Skyline: Glass- “су erneut Schauplatz für die luftigen Runner- Ausflüge E 
eurer Heldin Faith Connors. Dabei fallen die Dimensionen im Vergleich _* 
zum Vorgänger. deutlich größer aus. Vor allem im Bezug auf vertikale 
Bewegungsfreiheit soll Catalyst erheblich mehr Möglichkeiten bieten. — 
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City oder auch an die Ausmaße von 
Rom in der Assassin’s Creed-Reihe. 

Catalyst-Produzentin Sara 
Jansson meinte dazu im Rahmen 
der E3-Präsentation: „Wir wollen 
euch eine zusammenhängende 
Spielwelt bieten, nicht nur eine An- 
sammlung von Levels. Ihr schaltet 
im Verlauf des Spiels einzelne Ge- 
biete frei, um am Ende komplett 
ohne Ladezeiten von einem Ende 
zum anderen zu gelangen.“ Klingt 
schön und gut, es stellt sich für uns 
nur die Frage, was man in dieser 
Stadt alles anstellt, denn Mirror’s 
Edge lebt ja von den Ereignissen 
über den Dächern. Ein pulsieren- 
des Stadtleben am Boden, wie 
in den zuvor genannten Beispie- 
len, dürfte zu Catalyst schlichtweg 
nicht so recht passen. 

Vielmehr wollen die Entwick- 
ler für ausreichend Erkundungspo- 
tenzial in luftiger Höhe sorgen. Von 
Sammelobjekten ist da die Rede 
und von Herausforderungen. Hof- 
fentlich bedeutet das aber nicht, 
dass wir nur Datenpakete statt 
Flaggen aufklauben und seelenlo- 
se Verfolgungsjagden oder Dach- 
Rennen absolvieren (viele Grüße 
von Meister-Assassine Ezio Audito- 
re). Den freien Erkundungsaspekt 
will Mirror's Edge: Catalyst haupt- 
sáchlich zwischen den Story-Missi- 
onen ermóglichen. Durch den Fort- 
gang der Hauptgeschichte macht 
ihr mehr und mehr Stadtgebiete 


zugänglich, dazwischen könnt ihr 
euch völlig frei bewegen. Doch mit 
welchem Anreiz, ist die Frage. Hier 
kann Catalyst mit hoffentlich span- 
nenden eigenen Nebengeschich- 
ten punkten und darf sich nicht in 
stupidem Abklappern von „points 
of interest" verlieren, wie es leider 
nur allzu oft in Open-World-Spielen 
gängige Praxis ist. 


Rasantes Parkour-Erlebnis 

In einem Demospiel auf der dies- 
jährigen E3 konnten wir Heldin 
Faith durch einen von der Frostbi- 
te-3-Engine dargestellten Level auf 
der Xbox One scheuchen. Wir sa- 
gen bewusst Level, denn die Demo 
beschränkte sich auf einen kleinen, 
abgegrenzten Bereich. Von der of- 
fenen Welt war daher noch nichts 
zu spüren und zu sehen. 

Look und Feel in Catalyst sind 
toll umgesetzt, man fühlt sich so- 
fort wieder zu Hause in der City of 
Glass. Die Grafik flutscht wie ge- 
schmiert und dementsprechend 
flüssig bewegen wir uns schnell 
durch die Levels. Hindernisse zu 
überwinden, ist gewohnt simpel. 
Ein Druck auf LB lässt Faith sämt- 
liche Aktionen ausführen, um nach 
oben weiterzukommen, also Sprin- 
gen, Klettern, Hochziehen oder ein 
Lauf an einer Wand. Mit LT führt sie 
Aktionen nach unten durch, etwa 
sliden oder unter einem Objekt hin- 
durchrutschen. Geprügelt wird sich 
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Alte und neue Gesichter: Die Story 


Catalyst soll's besser machen. 


Die Story in Mirror's Edge war eher als Schwach- 
punkt zu bezeichnen. Auch der dafür genutzte 
Cartoon-Stil war nicht unbedingt überzeugend. 


Dreh- und Angelpunkt soll die Charakterentwicklung von Faith 
Connors darstellen. Dice will daher auch intensiv auf ihre Ver- 
gangenheit und die Beziehung zwischen ihr und ihrer Schwes- 
ter eingehen, was schon Szenen im Trailer erahnen lassen. 

Mit der Untergrundorganisation Black November führen die 
Entwickler eine neue Fraktion ins Spiel ein, die einen Gegenpol 


die sagen, EAs CEO 


A ' 
Rebecca zählt zu den neuen 
Charakteren in Catalyst und ^ 
gehórt der Widerstandsgruppe 
Black November an. 


\ 


Gabriel Kruger (groß) ist der 
Antagonist im Spiel und sieht 
EAS CEO Andrew Wilson 
(klein) ähnlich - ein Zufall? 


mit der X-Taste. Neu ist, dass Faith 
konsequent auf Waffen verzichtet. 
Schusswaffenbenutzung ist im Ge- 
gensatz zum Vorgänger diesmal ab- 
solut tabu. Dafür beherrscht Faith 
ausgereiftere Nahkampftechniken. 
Auch hierbei soll der Spieler vom 
Bewegungs-Flow profitieren. Ziel 
ist, dass man konsequent in Be- 
wegung bleibt, um so neue coole 
Moves auszuführen, mit denen ihr 
eure Gegner dominiert. Nach ei- 
nem kurzen Tutorial, in dem wir ei- 
nen befreundeten Runner treffen 
und ihm auf die Dächer der Stadt 
folgen, stehen uns mehrere Bei- 
spiel-Missionen zur Verfügung. 
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zu den beherrschenden Kruger-Konzerntruppen darstellen. 
Einen Hinweis auf die Gruppe November gab es schon im 
Vorgänger, in Form eines Graffitis, das als Easter-Egg zu finden 
war. Apropos Kruger: Antagonist Gabriel Kruger verkórpert die 
Spitze des gigantischen Machtkonzerns und damit der im Spiel 
vorherrschenden Fraktion. Faith soll im Laufe des Spiels im Mit- 
telpunkts eines nationalen Konflikts zwischen den Máchten ste- 
hen. Einem Gerücht zufolge steckt hier sogar ein Funke Kritik in 
Bezug auf reale Konzernmáchte. Das meinen zumindest Fans, 
Andrew Wilson sáhe Kruger áhnlich. 


Im Dash-Race absolvieren wir 
einen Parcours, um diesen in Best- 
zeit zu beenden. Dank der einge- 
blendeten Wegmarkierungen war 
das auch kein Problem. 

Beim Billboard-Hack gilt es, ei- 
nen sehr hoch gelegenen Punkt zu 
erreichen, um sich dort ins Netz- 
werk des Kruger-Konzerns zu 
hacken. Bei diesem Missionstyp 
bekamen wir vor allem die im Ver- 
gleich zum Vorgánger deutlich stár- 
ker vertretene Vertikalität im Le- 
veldesign zu spüren. So bekommt 
man ein viel besseres Gespür dafür, 
sich in einer 3D-Welt zu bewegen. 
Im dritten Auftrag, einem Delivery- 


Gegen Sicherheitskráfte musste 
sich Faith schon im ersten Teil | 
durchsetzen, diesmal gibt's 

noch mehr Gegnertypen. 


Run, geht's darum, einen Daten- 
Stick zu besorgen und abzuliefern. 
Sobald man sich das Zielobjekt 
geschnappt hat, sind gegnerische 
Kruger-Einheiten aktiv und suchen 
nach uns. Also prügeln wir uns auf 
dem Weg zum Missionsende durch 
die Gegner. Die Bedrohung hielt 
sich dabei in Grenzen, sofern man 
auf Deckung achtete oder eben 
schnell genug war. 

Die 13-Minuten-Demo war de- 
finitiv ein rasanter Spaß, das Spiel- 
gefühl des Vorgängers hat Dice pri- 
ma transportiert. Ungewiss bleibt, 
wie sich die geplante offene Welt 
am Ende anfühlt. SW 
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Hoch das Bein: Das Leveldesign in Catalyst soll euch dazu ermutigen, permanent in 
Bewegung zu bleiben. Wer dies schafft, darf sich auf spektakuläre Manöver freuen. 


Personalvorstellung: Protagonistin Faith 
Connors soll in Mirror’s Edge: Catalyst im 
Mittelpunkt eines nationalen Konflikts Ў 
zwischen dem finsteren Kruger-Konzern und 1 
der Untergrundbewegung Black November. 
stehen. Dabei legen die Entwickler viel Wert 
auf eine gute Story und vor allem auf die 
| — Charakterentwicklung. Zu sehen gab es 
f bislang davon leider nur wenig ~ vielleicht 
geschieht das auf der Gamescom 2015? 


Stefan Weiß Redakteur 


Die Steuerung von Faith geschieht fast exakt wie 
im Vorgänger, sodass man sich ratzfatz wieder im 
Geschwindigkeits- und Höhenrausch befindet. 
Geschmeidig und agil absolvieren wir in bester 
Parkour-Manier drei Nebenaufträge. Tja und 
damit hat es sich auch schon mit den großen 
„Neueindrücken‘, die eigentlich keine sind. 
Immerhin, Faith benutzt keine Waffen mehr. Doch 
es brennt uns unter den Nägeln, wie es denn um 
die als Open World geplante Stadt bestellt sein 
wird. Schafft es Dice, hier eine in sich stimmige 
und plausible Welt zu erschaffen, in der wir 
genug spannende Inhalte finden, gewürzt mit 
interessanten Charakteren und guten Geschich- 
ten? Oder ist es am Ende nur eine genreübliche, 
über die Dácher der Stadt verstreute Anháufung 
stupider Sammelaufgaben ohne rechte Seele? 


Unsere Spieleindrücke konnten wir mit einer spiel- 
baren E3-Demo auf der Xbox One sammeln. 


Infos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER 

Die Battlefield- und Battlefront-Macher versorgten uns 
auch schon mit dem rasanten, ersten Mirror's Edge 
ALTERNATIVE 

Solltet ihr noch eure alte Playstation 2 besitzen, bietet 

Free Running (Atari) vergleichbare Parkour-Akrobatik. 
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ONLINE-SHOOTER | Den ersten 
Stresstest hat Dice schon hinter 
sich: die negativen Reaktionen, 
ja man möchte fast sagen den 
Sturm der Entrüstung kurz 
nach Ankündigung von Star 
Wars: Battlefront. Zu wenige 
Spieler, zu viele Automatis- 
men, keine Raumschlach- 
ten — die Mängelliste der 
Kritiker ist lang. Der zwei- 
te Stresstest läuft gerade. 
Der geschlossene Alpha-Test 
am PC soll die Grenzen der Server und 
des Matchmaking-Systems ausloten. 
Der dritte Stresstest kommt erst noch, 
wenn Star Wars: Battlefront am 19. 
November 2015 erscheint. Dann muss 
sich nämlich der Netzcode beweisen — 
eine weitere Katastrophe wie damals 
zum Launch von Battlefield 4 

kann sich Dice nicht leisten. 
N Doch ist das der einzige 

A 

Y mógliche Stolperstein 
\ für eines der wich- 
\ tigsten Spiele 
des Jahres? 
Wir haben 
\ Star Wars: 


Ж 


VIDEO AUF DVD 


Es gespielt wir haben. Vorfreude, groß sie ist. 
Diesen Artikel lesen du musst. 


Battlefront auf E3 und Comic-Con aus- 
führlich gespielt und untersuchen, ob 
der Anti-Hype gerechtfertigt ist. 


40 Spieler sind genug 

Erste Erkenntnis aus dem Probespiel: 
Battlefront spielt sich wie Battlefield. 
Battlefield: Bad Company 2, wohlge- 
merkt. Die Spielerzahl ist áhnlich be- 
schránkt. Im Star Wars-Shooter bekrie- 
gen sich maximal 40 Freizeit-Soldaten, 
bei Bad Company 2 waren es 32. Das 
sorgt für intimere Gefechte als bei 
Battlefield 4. Trotzdem vermissten wir 
nie zusátzliche Mitspieler, im Gegen- 
teil: Stándig lief uns jemand vor die 
Flinte, Leerlauf gab es keinen und im 
einzigen bislang enthüllten Spielmo- 
dus Walker Assault (siehe Kasten auf 
Seite 32) steckt eine Menge Bewegung 
drin. Das lineare Abklappern mehrerer 
,Hotspots" erinnert unweigerlich an 
den Rush-Modus. Der hat uns in Bad 
Company 2 monatelang begeistert. Bei 
Battlefield 4 litt der Unterhaltungswert 
aber teilweise unter den auf Conquest- 
Partien ausgelegten Riesenkarten. In 
Battlefront wirken Spielmodus, Karten- 
dimensionen und Spielerzahl dagegen 
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Fist beeindruckend und all das soll am Ende dann auch mit 60 Fps laufen e 
Oe: eier. 2 Ten. ES — —B жей uL am om ES 


perfekt aufeinander abgestimmt. Al- 
lerdings konnten wir bislang auch 
nur eine Map in Augenschein neh- 
men, verortet auf dem Eisplane- 
ten Hoth. Das fertige Spiel soll 14 
Schlachtfelder enthalten, einige 
davon erscheinen als kostenloser 
DLC parallel zum Filmstart von Star 
Wars: The Force Awakens. 


Arcade-Spielgefühl 

Zweite Erkenntnis aus dem Probe- 
spiel: Battlefront spielt sich über- 
haupt nicht wie Battlefield. Klingt 
paradox, ist aber ein Effekt des 
Waffenverhaltens, das sich dras- 
tisch von den bekannten Battle- 
field-Ballereien unterscheidet. Vier 
SchieBeisen sind in der Alpha ent- 
halten, allesamt Variationen futu- 
ristischer Blaster-Waffen. Sie be- 
sitzen so gut wie keinen Rückstoß, 
verziehen beim Abfeuern daher nur 
ganz geringfügig und erfordern kein 
Nachladen. Wir halten also kráftig 
drauf und jagen einen Energiebol- 
zen nach dem anderen in Richtung 
Feind. Weil das um uns herum auch 
alle anderen Spieler tun, entsteht 
ein wahrer Lichtsturm aus Blaster- 
Blitzen, der auf herrliche Weise das 
Chaos einer Schlacht illustriert. 
Nur ab und zu müssen wir innehal- 
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ten, um ein Überhitzen der Waffe 
zu verhindern. 

Diese Móglichkeit, viele Schüs- 
se in kurzer Zeit abzugeben, gleicht 
Dice durch die mangelnde Prázisi- 
on der Waffen aus. Top: Die Filmau- 
thentizitát wird dadurch voll ge- 
wahrt, denn auf der Leinwand 
schieBen die Sturmtruppen be- 
kanntlich mit schöner Regelmäßig- 
keit daneben. Ganz so unpräzise 
verhalten sich die Knarren in Star 
Wars: Battlefront glücklicherweise 
nicht, doch auf mittlere und große 
Distanz erfordert es schon einiges 
an Geschick, Kopftreffer zu lan- 
den. Die sind übrigens häufig töd- 
lich, allzu viel halten die Kämpfer 
nicht aus. Dafür generiert sich ihre 
Gesundheit automatisch. Wer dem 
Tod knapp entronnen ist, kehrt so 
nach kurzer Erholungszeit mit voller 
Lebensenergie ins Gefecht zurück. 
Auch die Respawn-Zeiten sind in 
der Alpha-Version knapp gehalten. 

Alles ist darauf ausgerichtet, 
den Spielfluss möglichst selten zu 
unterbrechen und die Schlacht un- 
gestört toben zu lassen. Das Ergeb- 
nis wirkt weniger realistisch und 
tiefgängig als in Battlefield, aber 
auch zugänglicher und unkompli- 
zierter. Battlefront, so scheint es, 
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ist auf den launigen Feierabend-Kampf ausge- 

legt, an dem jedermann ohne große Vorberei- 

tung teilnehmen kann. Und tatsächlich hatten 

wir beim Anspielen schon nach wenigen Au- 

genblicken den Dreh raus, räucherten Eishöh- 

len aus, nahmen Geschütztürme unter Feu- 

er, düsten per Jetpack auf Hügelkuppen und 

knallten letztendlich sogar Jedi-Held Luke 

Skywalker eine Salve aus unserem Granat- 

werfer vor den Latz. Einfach herrlich, wie 

schnell man sich in Battlefront pudelwohl 

fühlt und Kindheitsträume ausleben kann. 

Die im Vergleich zur Battlefield-Serie 

neue Einfachheit geht Hand in Hand 

mit einem geringeren Fokus auf Team- E A 
» 


play. Ego-Trips funktionieren bis zu ei- 
nem gewissen Grad und weil es keine 

Klassen gibt, seid ihr nicht so stark auf 
eure Mitspieler angewiesen wie üblich. 

Squads wie in Battlefield 4 gibt es kei- 
ne, stattdessen werdet ihr automatisch 

einem Partner zugeordnet, der beim 

virtuellen Ableben als mobiler Spawn- 
Punkt fungiert. Das unterstützt das 

hohe Spieltempo. 


Fahrzeuge per Power-up 
Ganz eigen und sehr oldschool- 
mäßig: Auf dem Schlachtfeld 
verteilt liegen Power-ups. Ein- 

mal eingesammelt, erhaltet ihr 

durch sie Spezialfähigkeiten 
wie einen Raketenwefer oder 


Sehr dynamisch und unheimlich unterhaltsam: 


Rush-Modus a la Star Wars. 


Zwei Teams stehen sich gegenüber. Das eine (die leicht bevorteilten 
EE soll zwei AT-ATs beschützen, bis die ihr Ziel (einen Schild- 


einen Schildgenerator. Außerdem 
übernehmt ihr so die Kontrolle über 
AT-STs, Geschütztürme, X-Wings, 
TIE-Fighter, Snowspeeder oder gar 
die Kanonen der AT-ATs. Wer Fahr- 
zeug-Power-ups verwendet, kniet 
sich aufs Schlachtfeld (am besten 
in einer abgelegenen Ecke) und 
übernimmt die Kontrolle per Fern- 
steuerung statt manuell ins Vehikel 
einzusteigen. Das spart ärgerlich 
lange Laufwege und man ist immer 
mitten in der Action. Sehr gut! 
Jedes Vehikel hat ein eigenes 
Flair. Der AT-AT verfügt zwar über 
mächtige Kanonen und einen Ar- 
tillerieschlag, kann aber seinen 
Kopf nur sehr eingeschränkt be- 
wegen. Wir steuern lediglich das 
Fadenkreuz, er stampft von alleine 


Aus Sicht des 
Imperiums führen wir 
einen Offensivkrieg 

{ um Relaisstationen, 
bei dem Rebellen- 
geschütztürme die 
andere Mannschaft 
unterstützen. 


Die Front 
verschiebt sich mit 
N jedem geknackten 

Außenposten. Die 
weite Ebene von 

4 Hoth versprüht mit 

d ihren Grabenkämpfen 
famose Erster-Welt- 
krieg-Stimmung. 


in Richtung Ziel. Um unsere Walker 
zu beschützen, übernehmen wir 
beim Probespiel am liebsten einen 
der AT-STs. Der kleine Bruder des 
Stahl-Mammuts legt per Granat- 
werfer einen Bombenteppich auf 
der anderen Seite des Schlacht- 
felds aus. Das ist besonders effek- 
tiv, wenn sich die Feinde in den ei- 
sigen Schutzgräben tummeln. Das 
Blastergeschütz des AT-STs ist re- 
lativ langsam, dafür hat er einen 
Raketenwerfer mit kniffliger Auf- 
schaltfunktion, bei der wir das Fa- 
denkreuz noch mehrere Sekunden 
in der Nähe des anvisierten Geg- 
ners (etwa eines Snowspeeders) 
halten müssen. Snowspeeder zwin- 
gen den geschwächten AT-AT wie 
im Film Das Imperium schlägt zu- 


generator) zerstört haben. Die andere Mannschaft (die Rebellen) 
versucht lange genug die Kontrolle über eine Reihe von Außenposten 
zu behalten, um Y-Wing-Unterstützung anzufordern. Nach dem 
Angriff der Bomber sind die imperialen Walker für kurze Zeit anfällig 
gegenüber Blasterfeuer und Schüssen anderer Vehikel. 


Verdammt, ein Walker 
wurde zerstört! Muss 
auch der zweite dran 
glauben, haben die 
Rebellen gewonnen. 
Ansonsten endet 

die Partie mit der 
Explosion des Schild- 
generators. 


rück in die Knie: Sie bringen ein 
Seil an den Beinen des Ungetüms 
anund fliegen dann mehrere Kreise 
um die Hóllenmaschine. Weil das 
damit verbundene Minispiel aber 
viel Geschick erfordert, sind die 
Rebellenpiloten währenddessen 
leichte Beute für unseren AT-ST. 
Als wir uns kurz darauf selbst 
ins Cockpit schwingen und den TIE- 
Fighter kontrollieren, breiten sich 
erstmals Sorgenfalten auf unserer 
Stirn aus. Die Flieger sind verflucht 
schnell unterwegs und zumindest 
in der Alpha ist der Luftraum auf 
der Hoth-Karte noch arg begrenzt, 
sodass wir schon nach wenigen Se- 
kunden wieder umdrehen müssen. 
Dice verspricht für die Vollversion 
Besserung. Aber auch so kommt 


d Y-Wings (links) greifen 
automatisch an, wenn 
die Rebellen einen ihrer 
Stützpunkte lange genug 
verteidigen. Die nunmehr 
kurzzeitig verletzlichen 
Walker schützen wir im 
TIE-Fighter (oben) vor X- 
Wings & Co. oder nutzen 
AT-STs. 


uns die Steuerung eine Spur zu un- 
genau vor. Vermutlich macht hier 
Übung den Meister — wie bei den 
Battlefield-Jets. Viel, viel Übung. 
Cool: Wir kónnen die Flieger 
wahlweise auch aus der ikonischen 
Cockpit-Ansicht steuern. Auch zu 
Fuß bewundern wir den Kampf aus 
verschiedenen Perspektiven: Ne- 
ben der bewáhrten Ego-Ansicht 
gibt es eine Third-Person-Kame- 
ra. Durch das simple ,Zielen und 
Abdrücken"-Gunplay ist die Wahl 
der Perspektive Geschmackssache. 


Helden- und Soldaten-Baukasten 
Nützlich ist die Schulterkamera 
dann, wenn ihr eine der Heldenfi- 
guren spielt, die mit einem Licht- 
schwert im Nahkampf angreift. 


Die Rückkehr der Grafikhuren: Der Detailgrad ist immens, was für eine bislang Eu 


erreichte Filmatmospháre sorgt. Star Wars-Fans werden es lieben! 
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In Ermangelung einer Einzelspielerkam- 
pagne schlagt ihr euch alleine oder zu 
zweit im Missionsmodus mit computer- 
gesteuerten Widersachern herum. 


Missionen sind auf den Koop-Modus ausgelegt, 
funktionieren aber auch offline und solo. Die Alpha 
enthält lediglich einen Überlebens- 


modus, bei dem ihr euch gegen in Wellen anmar- 
schierende Kl-Angreife r verteidigt. Dice hat laut 
eigenen Angaben aber auch Einsátze mit anderen 
Zielvorgaben im Angebot. Gut so, denn das bisher 


Gezeigte spielt sich wenig einfallsreich. Gastauftritte 
von bekannten Figuren wie Boba Fett & Co. kónnten 


ein Durchspielen aber für Fans attraktiv machen. 


Wer zwischendurch gelandete Rettungskapseln 
verteidigt, erhált Zugriff auf weitere Power-ups. 


Helden verdient ihr euch durch be- 
sonders gute Leistungen. Sie besit- 
zen máchtige Spezialfáhigkeiten, 
verschieBen etwa Machtblitze oder 
schleudern mehrere Widersacher 
per Druckwelle weg. 

Wáhrend die Helden ein festes 
Aussehen haben, passt ihr das Äu- 
Bere eurer Sturmtruppen und Re- 
bellenkámpfer im Charaktereditor 
an. Unter anderem wáhlt ihr zwi- 
schen unterschiedlichen Vólkern 
und verándert die Insignien auf der 
Uniform. Darüber hinaus staffiert 
ihr eure Spielfigur ganz ohne Klas- 
senzwang je nach Gusto mit Waf- 
fen und Extras aus; ein Levelsys- 
tem schaltet nach und nach neue 
Blaster, Gadgets, Spezialfáhigkei- 
ten und Waffenaufsátze frei. 

Ein absoluter SpaBgarant war 
beim Probespiel das Jetpack, das 
uns blitzschnell aus brenzligen Si- 
tuationen rettete. Alternativ konn- 
ten wir mit Thermaldetonatoren um 
uns werfen sowie lonentorpedos auf 
Vehikel und Abwehrtürme abfeu- 
ern. Gegen solche Apparaturen hilft 
auch die zeitlich begrenzte lonen- 
munition für unser Sturmgewehr. 
Das komplette Arsenal wird zudem 
Chewbaccas bekannte  Plasma- 
Armbrust umfassen sowie imperia- 
le Flammenwerfer, aufstellbare Ge- 
schütztürme, Blendgranaten, nach 
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Gegnern scannende Droiden und 
automatische Flakgeschütze. 


Wie im Film 

Nach den negativen Schlagzeilen 
im Vorfeld bleibt am Ende unse- 
rer Probepartien ein Gefühl der Er- 
leichterung: Battlefront macht trotz 
allem Spaß. Battlefront sieht super 
aus und läuft flüssig (60 Fps auf 
der PS4). Die Star Wars-Atmosphä- 
re reißt uns zudem bei jeder Partie 
aufs Neue mit. Das liegt auch an den 
hervorragenden Soundeffekten, bei 
denen genau wie bei der Virtualisie- 
rung echter Filmrequisiten viel Wert 
auf Authentizität gelegt wurde. Blas- 
ter, Rüstungen, Vehikel — alles sieht 
so aus und hört sich so an wie aus 
dem Kino gewohnt. 


Zwischensequenzen und 
im Orbit schwebende 
Raumschiffe geben 
einem das Gefühl, Teil ei- 
ner Kampagne gegen das 
Imperium respektive die 
Rebellen zu sein. Zudem 
melden sich zuweilen 
Charaktere wie Admiral 
Ackbar zu Wort. 


Für uns besteht kein Zweifel: Star 
Wars: Battlefront wird eines der 
wichtigsten Spiele dieses Win- 
ters. Damit es auch eines der bes- 
ten wird, darf sich Dice nicht mehr 
verzetteln. Abseits vom Netzcode 
steht das wohl größte Fragezei- 
chen in Zusammenhang mit Star 
Wars: Battlefront derzeit wohl 
hinter der Langzeitmotivation. 
Evolve schaffte es zuletzt nicht, 
seine Spieler über Monate hin- 
weg bei der Stange zu halten. Ob 
Dice und EA in dieser Hinsicht 
mehr Glück haben? Oder nutzt 
sich das so spaßige Spielprin- 
zip ähnlich schnell ab? In jedem 
Fall steht den Machern pünkt- 
lich zu Weihnachten der nächste 
Stresstest bevor. PB 
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Im fertigen Spiel greifen die 
Gegnerscharen in bis zu 15 

Wellen an, bevor die Mission als 
erfolgreich abgeschlossen gilt. Die 
Alpha macht nach sechs Instanzen 
Schluss. Mit jeder neuen Runde 
rücken gefährlichere Widersacher 
an, etwa Jetpack-Sturmtruppen 
mit Energieschilden oder AT-STs. 


Auch in den Missionen setzt ihr die 
bekannten Gadgets ein. Der hier 
erzielte Spielfortschritt hat aber 
keine Auswirkungen auf euren Cha- 
rakterlevel im Mehrspielermodus. 
Dafür soll eine spezielle Währung 
zum Einsatz kommen, mit der ihr 
bessere Ausrüstung erwerbt. 


„Und was hast du heute 
so gemacht? Ich habe 
Luke Skywalker getötet.“ 


Peter Bathge 


Weniger ist mehr. Die Alpha-Version beweist, 
dass sich Spielspaß nicht durch das Abhaken 
einer Feature-Liste ergibt. 64-Spieler-Schlach- 
ten? Brauche ich nicht, die Karten wirken mit 
40 Mann bestens gefüllt. Weltraumkämpfe? 
Vermisse ich nicht, die Gefechte auf Hoth sind 
spannend genug. Wenn die restlichen Maps und 
Modi das Niveau der Alpha-Inhalte halten, bin ich 
zufrieden. Die Koop-Missionen wirken zwar wie 
ein Anhängsel, aber Walker Assault ist ein klasse 
Spielmodus und erinnert nicht von ungefähr 

an launige Rush-Partien aus Battlefield: Bad 
Company 2. Mehr davon, Dice! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir spielten PS4- und PC-Version von Battlefront 
auf verschiedenen Messen. Die Bilder in diesem 
Artikel stammen aus der PC-Alpha. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER 

Flößten ihrer Engine zuletzt zu viel Frostschutzmittel 
ein, sodass dem Netzcode der rechte Biss fehlte. 
ALTERNATIVE Kindergeburtstag 
Hier gibt's ein ähnliches Niveau wie in der Battlefront- 

Debatte im Internet („EA stinkt, ich will Raumkämpfe!“). 


TERMIN 15. November 2015 
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| Gesichtselfmeter: Die eingefangene Mimik der Darsteller ist äußerst 
_ durchwachsen. Mal ist sie super, mal fállt sie ganz tief ins Uncanny Valley. 
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| Wir 

haben sie alle schon 
gesehen, mit ihren Fi- 
guren mitgefiebert, sie 
verflucht, weil die Cha- 
raktere sich so unfass- 
bar dämlich anstellen, 
gelacht, weil notgeile Gören 
übertrieben brutal zerfetzt werden, 
und haben uns bei dem einen oder 


anderen Jump-Scare ein wenig er- 
schreckt. Obwohl wir das natürlich 
nie zugeben würden. Die Rede ist 
selbstverständlich vom Genre des 
Pernes Teenie-Horrors, welches 
spätestens seit Tobe Hoopers The 
Texas Chainsaw Massacre im Jah- 
re 1974 immer wieder über die 
Kino-Leinwände flimmert. Mal ge- 
lungen wie die ersten Nightmare 
on Elm Street-Filme oder John 
Carpenters Halloween, mal okay 
wie Freitag, der 13. und mal grau- 
enhaft schlecht wie die diletan- 
tischen Regie-Versuche von Hol- 
lywood-Stümper Marcus Nispel 
bei dem Remake von Hoopers er- 


Schreihals: Gegen Ende unserer Demo nimmt Until Dawn richtig Fahrt auf und 
glänzt mit einigen Schockmomenten. Uns gefallt's, der Blondine wohl weniger. 


wähntem Klassiker. Nun versucht 
sich auch der PS4-Titel Until Dawn 
am scheinbar unerschütterlichen 
Konzept. Bereits über einen Monat 
vor Release bekamen wir von Sony 
eine spielbare Demo, mit der wir 
sogar eigene Videos und Bilder auf- 
nehmen durften und die bis zum 
Anfang des vierten Kapitels ging. 
Unser bisheriger Eindruck: Kein 
Klischee wird ausgelassen, doch so 
schlimm wie der Nispel-Schund ist 
es bei Weitem nicht. 


Cabin in the Woods 
In bewährter Evil Dead-Manier be- 
gibt sich eine Gruppe paarungs- 


ntil Dawn 


Wir haben die ersten Stunden von Sonys interaktivem 
Teenie-Horrorfilm bereits ausgiebig gespielt. 
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Die Inszenierung ist hervorra 
gepaart mit den sehr guten Lichteffekten sorgt für eine dichte Atmosphäre. - 
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gend und die dichte Soundkulisse 
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Schießübung: Fast alle Handlungen haben Konsequenzen. Da wir hier ein 
Eichhörnchen abknallen, wird die Beziehung zu Freundin Sam beeinträchtigt. 
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williger Jungspunde іп eine ab- 
gelegene Berghütte, um eine 
feuchtfröhliche gemeinsame Zeit 
zu verbringen. Blöd nur, dass nach 
einem Streich der Gruppe zwei der 
Mädchen spurlos verschwinden. 
Genau ein Jahr später lädt der Bru- 
der der beiden Mädels seine Freun- 
de jedoch wieder in die Hütte ein 
und schon beginnt das Grauen von 
Neuem. Die Teenies bekommen 
zunächst davon aber natürlich 
nichts mit, weil sie mit ihren eige- 
nen Eitelkeiten beschäftigt sind. So 
ist ein getrenntes Pärchen mit ih- 
ren neuen Partnern anwesend, die 
sich natürlich erst mal angiften. Zu- 
dem versucht der Nerd der Grup- 
pe, endlich aus der Friendzone zu 
gelangen, während Gastgeber Josh 
damit beschäftigt ist, die Trauer 
über die Geschehnisse des letzten 
Jahres zu überwinden. Until Dawn 
nimmt sich in den ersten Kapiteln 
sehr viel Zeit dafür, seine Charak- 
tere einzuführen und dem Spieler 
ihre Eigenschaften deutlich zu ma- 
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l'Dummschwátzer: Die Dialoge sind oftmals an Peinlichkeit nicht mehr zu ү y ш 
überbieten. In der deutschen Lokalisierung ist dies leider besonders auffällig. 
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Klingt kompliziert, 
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chen. Dabei wäre dies eigentlich 
gar nicht nötig. Zumindest nicht 
in diesem Umfang, da bis auf die 
von Hayden Panettiere verkörperte 
Sam alle Figuren wandelnde Ste- 
reotypen sind. Dadurch fühlen sich 
die ersten zwei Spielstunden stark 


gestreckt, an manchen Stellen so- 
gar geradezu langweilig an. 


In English, please 

Noch schlimmer: In der deutschen 
Lokalisierung kommen einige der 
Figuren direkt so unsympathisch 


Der unheimliche Psycho-Doc 


Zwischen den Kapiteln starrt ihr dem Wahnsinn ins Angesicht. 


In regelmäßigen Abständen verschlägt es euch immer wieder in die Praxis eines Psychiaters, der euch über eure Ängste ausfragt. Der seltsame Psycho-Doc wird dabei brillant verkörpert von 
Peter Stormare, dessen schrullige Performance direkt unter die Haut geht. Immer wieder verlangt der zwielichtige Arzt von euch Entscheidungen, wovor ihr euch mehr fürchtet oder ekelt. Diese 
Entscheidungen werden wohl auch Konsequenzen auf den Spielablauf haben, etwa wie der wahnsinnige Killer gestaltet ist. Besonders schauerlich ist, dass euer Gegenüber später immer wie- 
der scheinbar die vierte Wand durchbricht und euch direkt auf eure Handlungen im Spiel anspricht. Aufgrunddessen sorgten die Sitzungen bei Dr. Stormare bisher für mehr Gänsehaut als die 
Schockmomente im eigentlichen Spiel. Wir sind gespannt, wie sich die Psychoanalyse auf den weiteren Verlauf auswirkt und ob sie der stereotypen Story einen gelungenen Twist verleiht. 
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rüber, dass man sie selbst mit ei- 
ner Machete durch den Wald ja- 
gen móchte. Die Sprecher sind 


zwar durchaus professionell, doch . 


OW 
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Auf gut Drücl ; Wie in Heavy Rain oder Be yond: Two Souls werden die Action- 
Passagen in Until Dawn mit Quick-Time-Event-Reaktionsspielchen gemeistert. 


gen hatten. Zudem ist die Über- 
setzung manchmal nicht so recht 
gelungen, sodass sich einige un- 
fassbar peinliche Dialoge ergeben, 
die einen vor Fremdscham bei- 
nahe im Boden versinken lassen. 
Wir empfehlen hier klar die engli- 
sche Sprachausgabe, deren Dialo- 
ge zwar auch sehr platt sind, aber 
niemals in Richtung Lächerlich- 
keit abdriften. Dies ist durchaus 
wichtig, denn obwohl Until Dawn 
gespickt ist mit Klischees, nimmt 
es sich sehr ernst. Neben der ein- 
samen Berghütte spielen nämlich 
auch noch eine verlassene Mine, 
ein ehemaliges Sanatorium, Geis- 
ter und ein wahnsinniger Killer 
eine große Rolle in der Geschichte. 
Im O-Ton wirkt das zwar ein wenig 
trashig, geht aufgrund der cineas- 
tischen Präsentation, der hervor- 
ragenden Soundkulisse und der 
passenden Sprecher aber noch in 
Ordnung und vermag sogar trotz- 


dem eine bedrohliche Atmosphäre 
aufzubauen. Mit deutschem Ton ist 
das alles aber eher unfreiwillig ko- 
misch und reißt einen immer wie- 
der aus der Immersion. 


Film ab! 

Wer sich jetzt aufgrund der Hor- 
ror-Prämisse auf ein Gameplay wie 
beispielsweise bei The Evil Within 
gefreut hat, liegt allerdings falsch. 
Until Dawn schlägt eher in die Ker- 
be von Quantic Dreams Heavy Rain 
und Beyond: Two Souls. Sprich: Es 
ist vielmehr ein interaktiver Film 
und das eigentliche Spielen wird 
aufs Allernötigste beschränkt. Der 
Fokus liegt ganz klar auf filmrei- 
fer Präsentation, welche dem Ti- 
tel auch hervorragend gelingt. Die 
Kamerafahrten und vor allem das 
Licht- und Schattenspiel sind über- 
aus gelungen und erschaffen eine 
düstere und vor allem cineastische 
Atmosphäre. Sämtliche Figuren 


sind echte, per Performance-Cap- 
ture ins Spiel integrierte Schau- 
spieler. Dadurch wirkt das Verhal- 
ten auch größtenteils realistisch. 
Lediglich die Mimik ist sehr durch- 
wachsen. Wirkt sie in einem Augen- 
blick noch lebensecht, driftet sie in 
der nächsten Szene mit einer un- 
natürlichen Grimasse ins Uncan- 
ny Valley ab. Das mutet manchmal 
etwas merkwürdig an, ist aber nie- 
mals so störend, dass es das aufge- 
baute Ambiente kaputt macht. 
Das Gameplay beschränkt sich 
in Until Dawn hauptsächlich auf 
Herumlaufen und Hinweise su- 
chen. Action-Sequenzen werden 
per Quick-Time-Events gemeistert, 
in denen ihr rechtzeitig auf die an- 
gezeigte Taste des Controllers drü- 
cken müsst. Die tolle Inszenierung 
vermag dabei nicht immer über die 
fehlende spielerische Herausfor- 
derung hinwegzutäuschen. In ei- 
nigen Passagen waren wir sogar 
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_— Brettspiel: Der Titel bedient sich sämtlicher Horror-Klischees. Ein Hexenbrett darf 
genauso wenig fehlen wie ein verlassenes Sanatorium oder Anspielungen auf Saw. 
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Scherben bringen Unglück: Die Kamerawinkel sind zwar relativ starr, werden 
aber immer wieder genutzt, um einen i cineastischen Effekt zu erzielen. 


etwas genervt, weil es (zumindest 
gefühlt) etliche Minuten dauerte, 
bis wir wieder irgendwie ins Ge- 
schehen eingreifen konnten. 


Beweg dich. Oder auch nicht. 

Da Until Dawn 2012 noch als PS3- 
Titel für Move angekündigt wur- 
de und die Entwickler auch jetzt 
immer noch betonten, auf Bewe- 
gungssteuerung mit dem Dual- 
shock-4-Controller zu setzen, wa- 
ren viele Spieler bereits skeptisch. 
Das Ergebnis ist jedoch halb so 
wild. Ihr kónnt jederzeit festlegen, 
ob ihr mit herkómmlicher Steue- 
rung oder Bewegungsfunktionen 
Spielen wollt, Letztere ist sogar 
überhaupt nicht schlimm gewor- 
den. Wáhrend ihr im herkómmli- 
chen Modus einen Gegenstand mit 
R2 aufhebt und ihn dann mit dem 
rechten Analogstick dreht, neigt ihr 
mit der Bewegungssteuerung ein- 
fach den Controller nach rechts. 
Total einfach und überhaupt nicht 
nervig. Dennoch spielt sich Until 
Dawn mit dem Analogstick einen 
Ticken práziser, sodass wir uns zu- 
meist für die normale Steuerungs- 
variante entschieden. 


Das hat Konsequenzen! 

Egal welche Art der Bedienung 
ihr schlussendlich wáhlt, der Fo- 
kus von Until Dawn liegt ganz klar 
auf etlichen Entscheidungen und 
Handlungen, welche den Schmet- 
terlingseffekt beeinflussen und 
schließlich früher oder später Kon- 
sequenzen für die Gruppe oder 
eine der Figuren haben. Da das 
Spiel automatisch zwischen den 
Figuren wechselt und nur einen 
festen Speicherstand anlegt, könnt 
ihr Charaktere also nicht einfach 
heraushalten und ebenfalls nicht 
die Konsequenzen rückgängig ma- 
chen. Das verspricht einen ordent- 
lichen Wiederspielwert, denn an- 
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Kom HINWEIS ENTDECKT 
DROHBRIEF 


— Werzettelt: Wer die Augen offen hält, findet versteckte 
: Hinweise, welc welche die Geschichte näher beleuchten. 


HANNAH FALLEN LASSEN 


Entscheidungsträger: Until Dawn stellt euch immer wieder vor schwer- 
wiegende Entscheidungen, die ihr innerhalb kurzer Zeit treffen müsst. 
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geblich ist es möglich, dass alle 
überleben, jeder das Zeitliche seg- 
net oder nur vereinzelte Figuren 
den Tod finden. 

Das Spiel stellt euch quasi fort- 
während vor Entscheidungen. In 
einem Gespräch könnt ihr bei- 
spielsweise auswählen, ob ihr ein- 
fühlsam oder eher arrogant seid, 
während ihr in Action-Sequen- 
zen schnell entscheidet, ob ihr 
lieber den sicheren oder den ge- 
fährlichen, aber schnelleren Weg 
einschlagt. Die Konsequenzen ha- 
ben dabei unterschiedliche Aus- 
maße. Einige bestimmen ledig- 
lich, wie sich die Beziehung einiger 
Charaktere untereinander entwi- 
ckelt, einige wie schwer die Quick- 
Time-Events in der nächsten Ac- 
tionszene sind. Wiederum andere 
entscheiden eben über Tod oder 
Überleben eines Teenies. Da die- 
se Ausmaße nicht immer offen- 
sichtlich sind, ist Nervenkitzel ga- 
rantiert. Zumindest ab dem dritten 
Kapitel, wo die Geschichte end- 
lich anzieht. Besonders interessant 


ist zudem, dass nicht nur die Ent- 
scheidungen, sondern auch einige 
Aktionen Konsequenzen nach sich 
ziehen. Erschießen wir als Chris 
ein Eichhörnchen, ist das Vertrau- 
en der jungen Sam in den anderen 
Charakter erschüttert. Verscho- 
nen wir die buschige Ratte hinge- 
gen, haben die beiden später ei- 
nen schönen freundschaftlichen 
Moment. Ob das Konzept mit den 
ganzen Konsequenzen wirklich 
aufgeht, können wir natürlich noch 
nicht fest versprechen. In unserer 
Demo-Version machte es jedoch 
schon einen guten Eindruck. 


Da stockt nicht nur der Atem 

In Sachen Gameplay und Sto- 
ry macht Until Dawn bisher einen 
durchwachsenen Eindruck. Die 
ganzen Entscheidungen und die 
Präsentation sind zwar toll, doch 
die oftmals saublöden Dialoge, re- 
lativ unsympathischen Charaktere 
und vor allem der viel zu lange Ein- 
stieg drücken den Gesamteindruck 
gewaltig. Die ersten zwei Kapitel 


sind manchmal regelrecht öde. 
Erst ab Mitte des dritten Kapitels 
zieht Until Dawn gewaltig an und 
zeigt, dass es das Potenzial zu ei- 
nem kurzweiligen Horrorschocker 
besitzt. Von daher sind wir einfach 
mal vorsichtig optimistisch. 

Doch auch auf der technischen 
Seite gibt es neben viel Licht auch 
etwas Schatten. Die Figurenmo- 
delle sehen sehr gut aus und die 
Soundkulisse und Lichtspielerei- 
en sind wie erwähnt überragend 
und sorgen für schöne Gruselstim- 
mung. Allerdings läuft der Titel oft- 
mals einfach nicht flüssig. Gerade 
wenn mehrere Personen zugleich 
auf dem Bildschirm sind, ruckel- 
te unsere Demo-Version auffällig. 
Das nervt nicht nur, sondern zieht 
einen auch aus dem filmischen 
Erlebnis heraus. Wir hoffen, dass 
dies nur die Preview-Fassung be- 
trifft und im finalen Spiel so nicht 
mehr auftritt. Besonders ärgerlich 
fanden wir zudem, dass bei eini- 
gen Entscheidungen der Text ab- 
geschnitten war. So wussten wir 
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teilweise gar nicht, welches Übel E 
wir denn nun gewählt hatten. Auch ^ ^. ~ y 
hier gehen wir in der Verkaufsversi- \ 
on von Besserung aus, schließlich = 
fällt der Mangel eher unter die Ka- 
tegorie Fein-Tuning. 

Wir sind jedenfalls gespannt auf 
das finale Produkt, denn wenn die 
Mängel noch ausgebügelt werden A 
und das Tempo wirklich anzieht, (TR 
kónnte Until Dawn ein durchaus 
ordentliches Spiel werden. CD 


Meinung 


Christian Dörre v 


Im ersten Durchgang auf Deutsch konnte mich CT 
Until Dawn überhaupt nicht überzeugen. Der A 
Story-Einstieg dauert für die flachen Charaktere AED 
einfach zu lange und die Synchronisation ließ d 
niemals Stimmung aufkommen. Als ich die éi 
Preview-Fassung noch mal auf Englisch spielte, 
bewies der Titel aber plötzlich Potenzial. Die — _ 
Dialoge sind zwar immer noch nicht sonderlich 
helle, aber eben nicht so auffällig dämlich. So 
konnte auch die Horror- Atmosphäre besser grei- 
4 


aufnahm, machte Until Dawn auch endlich Spaß. _ 
Sollte dieses Tempo beibehalten werden, bin ich‘ WE 
zufrieden. Die Klasse eines. Quanitic- RA TB) 


Wir konnten mit unserer exklusiven Demo bis ins 
vierte Kapitel spielen und in erneuten Durchgángen 
verschiedene Lósungswege ausprobieren. 
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ENTWICKLER _ Supermassive Games 
Bisher kennt man das Studio durch die Vita-Version 
von Little Big. Planetund Killzone. HDfür die PS3. 


ALTERNATIVE Heavy Rain (PS3) 
Der interaktive Thriller von Quantic Dream stellt euch 
ebenfalls vor knifflige Entscheidungen. 


26. August 2015 
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Dreiecksbeziehung: Neben der Auswahl der Fraktion und der He Id | 
der Charaktere bestimmen. Das sorgt für einen gewissen Wiedererkennungs 
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uch über das Aussehen 
wert in den Schlechten? 
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Ubi ruft alle Mittelalter-Fans zu den Waffen! Neben Rittern und 
Wikingern kámpfen aber auch Samurai auf den Schlachtfeldern. 


Ubisoft mag in letzter 
Zeit wegen der eher unglücklichen 
PC-Releases von Assassin's Creed: 
Unity und Watch Dogs in die Kritik 
geraten sein, aber eines muss man 
dem franzósischen Publisher las- 
sen: Auf der E3 sorgen sie Jahr für 
Jahr für echte Überraschungen. So 
auch dieses Mal in Los Angeles, 


= 


denn nach den Präsentationen von 
altbekannten Titeln wie Assassin’s 
Creed: Syndicate und The Divisi- 
on hätte wohl kaum ein Redakteur 
mit dem Mittelalter-Schnetzler For 
Honor auf der Pressekonferenz ge- 
rechnet. 

Ubisoft will uns mit dem frisch 
angekündigten Titel ein blutiges 


Märchenhaft: Die Grafik-Engine versprüht mit ihren te 
gelungenen Lichteffekten eine ganz besondere Atmosphäre. — С Fa 
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Online-Schlachtenspektakel mit 
Rittern, Wikingern und Samurai in 
den Hauptrollen schmackhaft ma- 
chen. Das Besondere an der E3- 
Prásentation war obendrein, dass 
wir kurz nach der Weltpremiere der 
frischen Marke bereits das erste 
Mal die Klingen auf dem virtuellen 
Schlachtfeld kreuzen durften. 
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Kommt nur her! Die Oni-Samurai sind 
flink, aber auch nur leicht gepanzert. 


Bruchteil dessen, was die Entwick- 
ler mit dem Spiel im Sinn haben 
— bis zum Erscheinungstermin 
frühestens im náchsten Jahr verge- 
hen aber auch noch einige Monate. 
Doch unserem Ersteindruck nach 
verspricht For Honor ein wirklich 
interessantes Spiel für alle Fans 
von Online-Schlachten zu werden. 
Woran das liegt, sagen wir euch in 
unserer Vorschau. 


Die Qual der Wahl 

Im Grunde genommen haben die 
verantwortlichen Entwickler bei 
Ubisoft Montreal das Spielprin- 
zip von Online-Mittelalterspielen 


Alle Bilder: Ubisoft 
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[Г Das Domination-Gefecht der E3-Demo fand auf einer Burg statt. Alleine die Umgebung — 
noch ohne das ganze Schlachtgetümmel — versprüht eine grandiose Mittelalter-Atmospháre. 


EJ Wenn ihr genügend 
KI-Gegner niedermáht, 
schaltet ihr 
Spezialfertigkeiten 
áhnlich wie bei Call of 
Duty frei. Ihr könnt nicht 
nur Artillerieschläge auf 
bestimmte Stellen auf 
der Karte anfordern, 
sondern auch eure 
eigenen Fußtruppen 
durch einen Schlachtruf 
{ motivieren. 


War of the Roses ein wenig abge- 
kupfert und das Ganze um zahllose 
Kl-Schergen und ein ziemlich inte- 
ressantes Schwertkampfsystem na- 
mens „Art of Battle“ erweitert. Das 
System soll dafür sorgen, dass die 
Schlachten im Spiel nicht in stump- 
fe Hack&Slay-Orgien ausarten. 


А P de WT. 


Doch bevor es überhaupt ans Ein- 
gemachte geht, entscheidet man 
sich zuerst für eine Fraktion, zur 
Auswahl stehen The Chosen (Sa- 
murai), The Warborn (Wikinger) und 
The Legions (Ritter). Danach wählt 
man noch einen der spezifischen 
Helden, die sich durch verschiede- 
ne Kampfstile voneinander unter- 


Wo geht’s zur Party? Im Domination-Modus müssen 
bestimmte Zonen auf der Map erobert und gehalten werden. 
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ER Wegen der vielen von der КІ gesteuerten Fußtruppen h: 


mn 

[ Je nach Fraktion und Held tragen die Charaktere unterschiedliche Waffen. Die Ritter 
setzen zum Beispiel auf mächtige Zweihandschwerter, bei den Samurai kommen dagegen 
geschmeidige Katanas zum Einsatz. Die Wikinger verwenden eine Kombination aus 
Schwert und Schild. 
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irklich 


das Gefühl, mitten auf dem Schlachtfeld zu stehen. Die Computerschergen sind aber eher 
als eine Art Kanonenfutter zu betrachten, sie können Spieler in den seltensten Fällen 


tatsáchlich ausschalten. 


scheiden. So sind die Oni der Sa- 
murai-Fraktion zum Beispiel extrem 
agil und kónnen deshalb schnelle 
Hiebe austeilen. Dafür ist der flinke 
Samurai aber aufgrund seiner leich- 
ten Rüstung auch leicht verwund- 
bar. Bei den Rittern stehen dagegen 
Wáchter als Heldenklasse zur Aus- 
wahl, die fast das Gegenteil eines 


Oni sind. Die kräftigen Krieger zie- 
hen in schweren Plattenharnischen 
aufs Feld und schlagen mit massi- 
ven Zweihandschwertern auf die 
Feinde ein. 

Die Entwickler betonen, dass, 
obwohl sich die einzelnen Charak- 
tere in ihren Fähigkeiten stark von- 
einander unterscheiden, die Spieler 


ME EE 


vorschau play? 
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"Oldschool-Hipster: Die Wikinger-Helden v 
„es deutlich einfacher als mit Schwertern, die Schläge der Gegner zu blocken. 


mit allen Helden alle Aufgaben in ei- 
ner Schlacht übernehmen kónnen. 
Das heiBt zum Beispiel, dass geüb- 
te Oni-Spieler ebenso gut bestimm- 
te Stellen in den Gefechten vertei- 
digen kónnen und eben nicht nur 
für Überraschungsangriffe geeignet 
sind. Bislang hat Ubisoft leider erst 
drei Helden vorgestellt. Wie viele 


£ è 
erfügen über Schilde. Mit ihnen ist 


Meinung 

„Spaßige Mittelalterge- 
fechte in grandioser Optik 
— ich freue mich drauf!“ 


Matti Sandqvist Redakteur 


Spiele wie War of the Vikings (PC) oder Chivalry: 
Medieval Warfare (PS3) haben mich mit ihren 
Mittelalter-Settings stets angesprochen. Doch 


muss ich gestehen, dass ich mit der Präsentation 


und Zugänglichkeit der genannten Titel nicht 
wirklich zufrieden war. Bei For Honor sehe ich 
genau in dieser Hinsicht keine Probleme. Die 
E3-Demo hat mich zum einen grafisch echt 


umgehauen und das Art-of-Battle-Kampfsystem 


scheint zwar noch einige Kinderkrankheiten 
zu haben, aber eben sehr griffig zu sein. Meine 
Hoffnung am Ende ist, dass For Honor einen 
guten Mittelweg zwischen Komplexität und 


kurzweiligen Gefechten findet. Ob die Einzelspie- 


lerkampagne wirklich von Bedeutung ist, wage 
ich übrigens zu bezweifeln. Wenn sie ähnliche 
Ausmaße wie die eines Call of Duty hätte, wäre 
die Handlung ziemlich wahrscheinlich auch ein 
Thema auf der E3 gewesen. Ich lasse mich aber 
natürlich gerne eines Besseren belehren. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben uns das Spiel auf der E3 präsentieren 
lassen und uns anschließend auf dem virtuellen 
Schlachtfeld ausgetobt. 


HERSTELLER 


Das riesige Studio ist für die großen Ubisoft-Seri 


y: 
Wer auf bombastische Grafik verzichten mag, kann 
auf der PS3 bereits jetzt Ritterschlachten ausfechten. 
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weitere es in der finalen Fassung 
des Spiels geben wird, dazu woll- 
ten die Entwickler sich noch nicht 
äußern. 


Auf die Technik kommt es an 
Ebenso hat Ubisoft uns nur einen 
der vielen Spielmodi ausprobieren 
lassen. In der „Domination“ ge- 
nannten Variante gilt es, in klassi- 
scher Mehrspieler-Shooter-Manier 
gemeinsam mit einem vierköpfi- 
gen Team drei Zonen zu erobern 
und sie zu halten — und sich so ge- 
gen die anderen vier Kontrahenten 
zu behaupten. Eine kleine Beson- 
derheit ist, dass, sobald man ge- 
nügend Zonen hält und zudem ei- 
nen großen Punktevorsprung sein 
Eigen nennt, der Feind die Mög- 
lichkeit verliert, nach einem Bild- 
schirmtod wieder einzusteigen. 
Das gilt aber nur so lange, bis das 
andere Team wieder einen Bereich 
für sich erobert. 

Als Schauplatz der Schlacht 
diente ein Belagerungsszenario, 
das uns vor allem wegen der vie- 
len КІ-Кгіевег sehr atmosphärisch 
vorkam. Gespielt wird For Honor 
aus der Verfolgerperspektive, die 
durch diverse Rollenspiele mit ei- 
nem actionlastigen Kampfsystem 
den meisten unter uns vertraut 
vorkommen dürfte. Doch wenn es 
mal in der Schlacht zu einem Duell 
kommt, zeigt sich die Besonderheit 
des Spiels. Statt lediglich auf eine 
Taste für einen Schwerthieb zu drü- 
cken, müssen wir mit dem rechten 
Stick des Controllers den Winkel 
sowie die Richtung der Waffe be- 
stimmen. Wir kónnen das Schwert 
links, rechts oder über Kopf halten, 
wobei man zum Parieren von Atta- 
cken noch sehr genau auf den Geg- 
ner achten muss. Denn einen Hieb 
kónnen wir nur blocken, wenn wir 
unsere Waffe mit der gleichen Nei- 


gung halten wie der Feind. Als Hil- 


festellung werden zum Glück noch 


Prachtstück: Die Charaktermodelle sind sehr detailliert . © 
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ausgearbeitet. Vor allem die Rüstungen sehen toll aus. 


Pfeile eingeblendet, die uns vor ei- 
nem allzu schnellen Bildschirm- 
tod bewahren. Für eine gute Über- 
raschung beim Gegner kann man 
noch sorgen, indem man unerwar- 
tet mit der Faust auf ihn einschlägt. 
Und wenn alles nicht mehr hilft, 
sprich der Feind einfach zu schnell 
und übermächtig ist, kann man na- 
türlich die Beine in die Hand neh- 
men. Das mag vielleicht nicht viel 
mit dem Titel des Spiels, ergo mit 
Ehre zu tun haben, aber so spart 
man sich den nervigen Zeitverlust, 
der durch einen Respawn entsteht. 

Um Feinden zu schaden, ste- 
hen uns zwei unterschiedliche 
Attacken zur Verfügung. Ähnlich 
wie in der Dark Souls-Reihe hau- 
en wir mit den Schultertasten zu. 
Mit dem oberen Button landen wir 
schwere Schläge, mit dem unte- 
ren Knopf verursachen wir leich- 
te Hiebe. In der Demo-Version war 
es (leider) noch relativ einfach, die 
Kontrahenten mit einer Flut aus 
leichten Attacken einzudecken, 
sodass sie einfach keine Möglich- 
keit hatten, sich zu wehren. 


Online-Shooter mit Schwertern 

Wie schon erwähnt, tummeln sich 
Hunderte NPCs auf dem Schlacht- 
feld. Die sorgen aber nicht nur für 
die angesprochene erstklassige 
Atmosphäre in den Partien, son- 


dern haben auch eine wichtige 
Funktion im Spiel. Wenn wir eine 
Reihe der tapferen Fußsoldaten 
niedermähen, sammeln wir Kom- 
bopunkte. Mit denen können wir 
— fast wie durch einen Killstreak 
in einem Call of Duty — Perks frei- 
schalten. Zum Beispiel lassen sich 
so die eigenen KI-Spieler durch ei- 
nen Schlachtruf zu größeren Taten 
antreiben oder Artilleriebeschuss 
durch ein Katapult anfordern. 

Eine gewisse Ähnlichkeit zu 
bekannten  Online-Shootern in 
puncto Spielregeln und -mecha- 
nik ist entsprechend nicht von der 
Hand zu weisen. For Honor hat mit 
seinem zwar historisch nicht ganz 
korrekten, aber unverbrauchtem 
Mittelalterszenario einen Trumpf 
in der Hand. Laut den Entwicklern 
sollen jedoch nicht nur Multiplay- 
er-Fans auf ihre Kosten kommen, 
denn für das Schlachtspektakel 
ist eine Einzelspielerkampagne 
fest eingeplant. Über Umfang und 
Handlung wurde aber noch nichts 
verraten. Ebenso bleibt noch ab- 
zuwarten, wie viele Mehrspieler- 
modi und Helden das Spiel bieten 
wird. Vielleicht erfahren wir auf 
der Gamescom mehr darüber und 
unter Umständen wird es in Köln 
auch eine weitere Anspielmöglich- 
keit geben — wir würden uns auf 
jeden Fall freuen! 
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Horrorschocker mit Hollywood-Besetzung 
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Termine 


Diese Titel haben es ins Heft geschafft, erscheinen aber diesen Monat. 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 


LI 
G oat © { m u | ato r Divinity: Original Sin Rollenspiel Focus Home Int. 2015 


Doom Ego-Shooter Bethesda Frühjahr 2016 
ae sry Action Square Enix 16. Oktober 2015 · 
SUHE 9/0 Drawn to Death Action Sony TBA 
‚Adventure Red Thread Games 1. Quartal 2015 . 
Dreams Game-Maker Sony TBA 
E Edge of Eternity Rollenspie Midgar Studios 2016 
FUPPMI-)UUfAL Elite: Dangerous Simulation Tontier Developments BA 
vas un 270920) e) et k Action H з ID 
Everquest Next Online-Rollenspiel Sony Online Entertainment TBA 
d Adventure | 
Fallout 4 Rollenspie Bethesda 
LIE F12015 Rennspiel Codemasters 10. Juli 2015 
FIFA 16 Sportspiel Electronic Arts 24. September 2015 
Final Fantasy VI Rollenspie Square Enix ID 
Final Fantasy XV Rollenspie Square Enix TBA 
ШШ For Honor Action biso BA 
EAE Galak-7 The Dimensional Action 1-BIT TBA- 
ШЕШ [CEPE] Gauntlet: Slayer Edition Action Arrowhead Games August 2015 
Get Even Action апп 51 ВА 
ШЕШ Giana Sisters 2 Jump & Run Black Fi 
ШЕШ age Goat Simulator Nonsens Coffe Stain Studios 11. August 2015 
LE] God of War 3 Remastered Action Sony 15. Juli 2015 
С : е LEE Godzilla Action Bandai Namco 17. Juli 2015 
Wen die Freundin beim Zocken nervt, aber GENRE Noiisens Gran Turismo 7 _ Rennspiel Sony _ I TBA 
trotzdem nicht auf eine Ziege im Wohnzim- | parum ^ 11 August 2015 UPDATE тт Ages: Medieval Strategie ШЕ Mind Studios 25, саша 
mer verzichten möchte, der kann sich nun = on en Guitar Hero Live Musikspiel Activision Herbst 2015 
a ei : o tain Studi i ine- 
auf die Veröffentlichung des Goat Simula- pii ee Stain udis (oa ee Online Shake Muse Games BA 
tors für PS4 und PS3 freuen. Ein Spiel wie | WERTUNGSTENDENZ H-Hour: Worlds Ete Taktik-Shooter SOF Studios ТВА 
geschaffen für die play4-Redaktion. Sprich: | „иитэ ::; cms ina m n 
völliger Blödsinn. Ihr lauft als Ziege durch | gi; ает, überdreht - doch genug von Hellraid Action echland BA. 
die Spielwelt, glitcht herum und versucht D G m atarirdieinineti RSR Hitman Action Square Enix 8. Dezember 2015 
e pIE Wena Ja Unel e nen Holloupoint Action Paradox Interactive 2015 
nebenbei so viel Zerstörung wie möglich an- | ?9?*'/rzwsenencure. Lee schier boer AU. 
zurichten, um den Highscore in die Höhe zu jagen. Außerdem könnt ihr ШЕ КҮТ Age mm [m ТВА. 
an Gegenständen lecken („Mmmhh... Gegenstände...“), die dann ап REH i ifter Action-Rollenspiel eart Machine BA_ 
: ^ е 7 EEE etCar Stunts Rennspiel Grip Games BA 
eurer Zunge kleben bleiben, und ihr somit noch mehr Zerstörung an- DES ke Adventure hatgamecompany — 212015. 
richten kónnt. Das ist so dermaBen bescheuert, dass es schon wieder e nun eu au Square Enix PM 
genial ist. Wir sind zudem gespannt, ob auch der Zombie- und MMO- TUE ы Rolenspi ie dios 2015 
DLC ihren Weg auf die Sony-Konsolen finden werden, denn sonst ist der 1 3 Rollenspiel Square Enix BA. 
EUR MES Kingdom Under Fire 2. Strategie Blueside BA 
Spielinhalt schon etwas dürftig. cD ing’ Adventure Sierra 12015 
WX Kodoku Action Carnivore Studio 2015. 
ESO [UPoWt|lepend of Kay Anniversary Action-Adventure Nordic Games 28. Juli 2015 
= = = = = — Lego Dimensions Starter Pack Action-Adventure Warner Bros, 1.Oktober2015 - 
1 i Action-Adventure Warner Bros, 2015. 
PLA ATION 4 Let it Die Aci ion Grashopper Manufacture 2015 
WEN Von Action 505 Games September 2015 Mad Max m on. a 
ыз) Alienation Ac on Sony - TBA Mass Effect Andromeda Rollenspiel Electronic Arts 4. Quartal 2016 
‚Amplitude Musikspiel Harmonix TBA Metal Gear Solid 5: The PI Action-Adventure Konami 
Assassin's Creed: Syndicate Ac ion-Adventure Ubisoft 23. Oktober 2015 ШШЕ MetalSug3 Action SNK Playmore 
Assetto Corsa — — Rennspiel 305 Games 2016 Mighty No. 9 Jump & Run Comcept 18. September 2015 
: n Adventure Koch Media Sommer 2015 Mind: Path to Thalamus Puzzlespiel Sony ТВА. 
Battlebom ___ Action Gearhox TBA ineeraft: Story-Mode Adventure ПТ 2015 
Beyond Good & Evil 2 Action-Adventure Ubisoft TBA ШШШ Mirror's Edge: Catalyst Action-Adventure Electronic Arts 25. Februar 2016 
Beyond: Two Souls Adventure Sony TBA MLB: The Show 15 Sportspiel Sony TBA 
ШЕШ Blast "Em Bunnies Action Nnooo 2015 DES mut Mortal Kombat X Beat 'em Up Warner Bros 14. April 2016 
UPDATE] BlazBlue: Chrono Phantasma Extend Beat'em Up Arc System Works 2015. RSR Mother Russia Bleeds Action Devolver Digital 2016 
Blood Bowl 2 Action Cyanide Studios 22. September 2015 - RSR Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony 2015 
hers: A Tale of Two Sons Adventure. 505 Games Sommer 2015 UPDATE] Naruto Shippuden: Ultimate NinjaStorm4 ^ Bet ol Bandai Namco 4. Quartal 2015 
UPDATE] Brothers in Arms (Arbeitstitel) Ego-Shooter TBA TBA Need for Speed Rennspiel Electronic Arts 3. November 2015 
UPDATE] Call of Duty: Black Ops 3 Ego-Shooter Activision 6. November 2015 UPDATE] NHL16 Sportspiel Electronic Arts 17. September 2015 
Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red 2016 ШОШ NoMan'sSky Action. ello Games BA. 
arkest Dungeon Rollenspiel Red Hook Studios 2015 Nobunaga's Ambition: Sphere of Influence Strategie. Koei Тесто 4. September 2015 
arksiders 2: Deathinitive Edition Action-Adventure Nordic Games Winter 2015 Omega Quintet Rollenspiel Compile Heart 1. Quartal 2015 
ark Souls 3 Action-RPG Bandai Namco Frühjahr 2016 UPDATE] Onechanbara Z2: Chaos Action 
ay of the Tentacle Special Edition Adventure Double Fine TBA One Piece: Pirate Warriors 3 Action Namco Bandai 28. August 21 
UPDATE] Dead Island 2 Action Deep Silver TBA Overkill’s The Walking Dead Action Starbreeze 2016 
eception IV: The Nightmare Princess Rollenspiel Koei Tecmo 17. Juli 2015 Overlord: Fellowship of Evil Action-RPG Codemasters 2015. 
Deep Down Online-Rollenspiel Capcom TBA Payday 2: Crimewave Edition Online-Shooter Starbreeze 11. Juni 2015 
—  — Deus Ex: Mankind Divided Rollenspie Square Enix 1. Quartal 2016 Persona 5 Rollenspiel Atlus 2015 
ШЕШ CE Devil May Cry 4: Special Edition Action Capcom 23. Juni 2015 Plants vs Zombies: Garden Warfare 2 Online-Shooter Electronic Arts rühjahr 2016 - 
Disgaea 5: Alliance of Vengeance Strategie NIS America 3, Quartal 2015 - US) Pro Evolution Soccer 2016 Sportspiel Konami 17. September 2015 
Dishonored Definitive Edition Action-Adventure Bethesda 28. August 2015 _ Project: Heart and Soul Rollenspiel Reach Game Studios 2015 
Dishonored 2 Action-Adventure Bethesda Frühjahr 2016 _ Project Phoenix j i j i 
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Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN- Spiele auf einen Blick! 


SPI ITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 
r Ubisoft 13. Oktober 2015 - RSR Little Big Planet Hub Jump & Run Sony TBA 
Ratchet & Clank Action-N venture Sony Frühjahr 2016 Lost Dimension Rollenspiel NIS America 28. August 2015 
Raven's Cry Action-Adventure Topware ТВА Mad Мах Action Warner Bros, BA. 
WE кейш Rennspiel 34BigThings September 2015 Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain Action-Adventure Konami 1. September 2015 
Resident Evil 0 HD Remaster Action-Adventure Capcom 1. Quartal 2016 - WEN Metal äu 3 Action SNK Playmore TBA 
Action-Adventure Tequila Works 2015 . Mighty No. 9 Jump & Run Comcept April 2015 - 
Rise of the Tomb Raider Action-Adventure Square Enix TBA BE Minecraft: Story-Mode Adventure Telltale 2015 
isen 3: Ti - Enhanced Edition Rollenspiel Deep Silver 21. August 2015 - MLB: The Show 15 Sportspiel Sony TIBA 
Rockband 4 Musikspiel Electronic Arts Oktober 2015 ШЕШ Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony 2015 
irds 2: Evoluti Action Ratloops ТВА Wer? Action Square Enix BA 
WEN CE Rocket League Sport Psyonix 1. Juli 2015 - WU Nobunaga's Ambition: Sphere of Infl Strategie. Koei Тесто 4. September 2015 - 
Rory Melllroy PGA Tour Sportspiel Electronic Arts 14. Juli 2015 One Piece: Pirate Warriors 3 Action Namco Bandai 28. August 2015 
Samurai Warriors 4 Action Koei Tecmo 2. Oktober 2015 RSR Onimusha Soul Rollenspie Capcom BA_ 
Shadow ofthe Beast Action Sony TBA Persona 5 Rollenspie Atlus 2015 
Shadow Warrior 2 Action Devolver Digital 2016. DES Pro Evolution Soccer 2016 Sportspiel Konami 17. September 2015 - 
UPDATE] Shenmue 3 Adventure 2017 ШЕЕ Rainbow Skies Rollenspie EastAsiaSoft TBA 
Skullgirls Encore Beat'em Lab Zero Games 2015 Raven's Cry Action-Adventure Topware BA 
iper: j Ego-Shooter CI Games 2016 Resident Evil 0 НО Remaster Action-Adventure Capcom 
Soma Action Frictional Games 2015 Samurai Warriors 4 Action Koei Tecmo 2. Oktober 2015 
South Park: The Fractured But Whole Rollenspiel j TBA Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter (1 Games 2016 
— . — Space Hulk: Deathwing Action Streum On 2015 Tales of Zestiria Rollenspie Bandai Namco 16. Oktober 2015 
| Ром Zonen Geschicklichkeit Chucklefish Games TBA The Awakened Fate: Ultimatum Rollenspiel NIS America 20. März 2015 
Street Fighter V Beat 'em Up Capcom Frühjahr 2016 - WU The Walking Dead: Michonne Adventure Telitale Games BA. 
Star Wars: Battlefront Online-Shooter Electronic Arts 19. November 2015 Tekken X Street Fighter Beat 'em Bandai Namco BA 
UPDATE] Sword Art Online: Lost Song Rollenspiel Bandai Namco 30. November 2015 UPDATE] Tony Hawk's Pro Skater 5 Sportspie Activision 
ales of Zestiria Rollenspie Bandai Namco 16. Oktober 2015 UPDATE] Transformers: Devastation Action Activision Herbst 2015 
ekken 7 Beat on Bandai Namco TBA UPDATE] WRC5 Rennspiel Big Ben Interactive Oktober 2015 
aca DEM UM Action-Adventure Sony TBA WWE 2К16 Sportspiel 2K Games 30. Oktober 2015 
ШЕШ ER bo the Badass Elephant Action Sega 21. Juli 2015 Yakuza 0 Action-Adventure Sega TBA 
WEZ Te Banner Saga Rollenspiel Vs. Evil 2015 Yakuza 5 Action-Adventure Sony 2015 . 
UM теат Rollenspiel Vs. Evil 2015 Yakuza Ishin Action-Adventure Sega BA 
ШШЩ The Elder Scrolls Online Online-Rollenspiel Bethesda 9. Juni 2015 PLAYSTATION VITA 
FER CEH Thera Adventure Over the Moon Studios Hut. HEH fest Simulation Sony ТВА 
he Last Guardian Action-Adventure Sony 2016 7 
The Tech R , Focus Home Int 2016 UPDATE] BlazBlue: Chrono Phantasma Extend Beat en Up Arc System Works 2015 . 
а ШЫ ке RSR Broken Age: The Complete Adventure Adventure ouble Fine 2015 
mm Ed dE EC Sommer2015 | C Danganronpa Another Ep: Ultra Despair Girs — Adventure NIS America 1, September 2015- 
The Walking Dead: Michonne Ai e Teltale Games TBA ШЕШ Darkest Dungeon Rollenspiel Red Hook Studios 2015 
Еа n etion-RPG ` ippon chi Day of the Tentacle Special Edition Adventure ouble Fine BA 
е Witness Geschicklichkeit Number None, Inc. 2015 , Rollenspiel Capcom TBA 
ШШШ CLE The Vanishing of Ethan Carter HO The Astronauts 2015 Ener Hook Action appion Laboratories BA 
anal Shoot Electronic Art TBA EC Strategiespiel Sory M 
LT т ne ux isnt a ТВА RSR Frozen Synapse: Tactics Strategie ouble Eleven BA 
EN Ste BE Р Gravity Rush 2 Action Sony BA 
от Clancy's The Division Online-Rollenspiel Ubisoft 8. März 2016 RSR Heli Acti Arrowhead Studios BA. 
UPDATE| Топу Hawk's Pro Skater 5 Sportspiel Activision 29. September 2015 enm ; ШШ п m ; 
п Ge an RSR Hyper Lighter Drifter Action-Rollenspiel eart Machine BA 
UPDATE] Transformers: Devastation Action Activision Herbst 2015 - gum my Rollenspi dea Factory 22.Mai 2015. 
ncharted: The Nathan Drake Collection Action-Adventure Sony 7. Oktober 2015 J-Stars Victory Vs Gët Bandai Namco ТВА 
ZA Am Metz — Sony DW | (ER vu Geschicklichkeit ВА 2 Quartal 2015 
ru F Go ai pan: E. RSR Kodoku Horror Carnivore Studio 2015 
Until Daum А Sony 261 2015 Lego: Marvel’s Avengers Action: А lventure Warner Bros. 2015 
RSR Volume Geschicklichkeit Sony 2015 Liege Rollenspiel eeng BA 
я : : : Lost Dimension Rollenspie NIS America 28. August 2015 
Warhammer 40.000: Eternal Crusade ^ Online-Rollenspiel Behaviour Interactive — — — à 2015. ЕИ Wed Action SNK Playmore TBA 
EEH Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer TBA are 15 Sportspiel Sony TBA 
im ofthe Orient Fr ion-A venture ш Вго$. m Monster Hunter Frontier G Action-Rollenspie Capcom BA. 
Wed Fina Fantasy Ro Jenspiel mm Enix 2016 — Ian e ion-Rollenspiel Sary de Kid go 
zez WRCS Rennspie Bie B - 0 2015 utant Mudds [m Renega e Ki 
WWE 2K16 Sportspie 2K Games 30. Oktober 2015 Persona 4 echte: Musikspiel Atlus 2015 
Yakuza 0 Action-Adventure Sega TBA Project Phoenix Strategie/Rolenspiel Creative Intelligence Arts 2. Quartal 2015- 
E Bag E т 
PLAYSTATION 3 ШШЕ Resident Evil Revelations 2 Action-Adventure Capcom Sommer 2015- 
Amplitude Musikspiel Harmonix ТВА Road not Taken Puzzlespiel Sony TBA 
BlazBlue: Chrono Phantasma Extend Beat 'em Up Arc System Works TBA ШЕШ Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops TBA 
UPDATE] Call of Duty: Black Ops 3 Ego-Shooter Activision 6. November 2015 - Samurai Warriors 4 Action Koei Tecmo 
Cross of the Dutchman Rollenspiel Triangle Studios 2015 RSR Samurai Warriors: Chronicle Action Koei Tecmo 24. Juni 2015 
as Schwarze Auge: Schicksalsklinge HD Gold Rollenspiel Chromatrix TBA Action i i Frühjahr 2015 _ 
RSR Deponia Adventure i TBA Skullgirls Encore Beat 'em ab Zero Games 2015 
isgaea Triple Play Collection Rollenspiel NIS America 10. Juli 2015 WEE Super Time Force Ultra Action Capybara Games 2015 
IFA16 Sportspiel Electronic Arts 25. September 2015 Star Ocean: Second Evolution Rollenspie Square Enix TBA 
ШЕШ Frozen Synapse: Tactics Strategie Double Eleven TBA UPDATE| Sword Art Online: Lost Song Rollenspie Bandai Namco 30. November 2015 - 
ШЕШ оролт Goat Simulator Nonsens Coffe Stain Studios ШЕШ Тһе Banner Saga Rollenspiel Vs. Evil 2015 
ШШШ Godzilla Action Bandai Namco 17. Juli 2015 WEE Towerfall Ascension Action Matt Makes Games 2015 
fi j Musikspiel Activision Herbst 2015 - | Рон Volume Geschicklichkeit Sony 2015. 
— Homefront: The Revolution Ego-Shooter Deep Silver 2015. WEE Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer BA 
King’s Quest Adventure Sierra Herbst 2015 World of Final Fantasy Rollenspie Square Enix 2016 
: l's Avengers Action-Adventure Warner Bros, HOER UPDATE| WRCS Rennspiel Big Ben Interactive Oktober 2015 
jege Rollenspiel Codagames TBA Zone of the Enders HD Collection Action Konami BA. 
LIT = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE — Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin IB - Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 
Spiele, die nur per 
Download erhältlich 


sind, werden mit dieser 
DOWNLOAD schicken Plakette 
versehen. 
f 


VIDEO AUF DVD 


| Richtig geraten: Dieses 
I Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 

Spiel auch mit einem 

passenden Video auf 

unserer Heft-DVD 

vertreten ist. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute háufig. 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


ADD-ON 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für PS3, 
PS4 oder PS Vita auf 
den Markt — Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Röhre. 


PS-EXKLUSIV 


PLAY*-AWARD 
x Besonders tolle Spiele 
9 mit einer Gesamtwer- 


ES Ausgabe 


tung von mindestens 

(EIE 85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat's gemacht, wer bringt es in den Han- 
del, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 16 
oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Und für die Sparfüchse 
erwähnen wir noch, ob das Spiel Crossbuy unterstützt, ihr es 
also nur einmal kaufen müsst für mehrere Plattformen. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 
10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! 

Auf mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die 
Gesamtwertung eines Spiels wird also nicht irgendwie mittels 
der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflósungen gibt es, wird ein 
3D-Modus angeboten? Uber diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte werden hier 
erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr mit. Oder so. 


Bedienung 
Remote-, Cross-Play- und Cross-Save-Option, InstallationsgróBe 
und die Qualitát der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht's überhaupt? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Wertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke Өз Dickes Ärgernis 
CA Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Termin: 9. September 2014 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Bungle 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy м 


Hgggggggiagt 9 
720plv| 1080р м] optionaler 3D-Modus 


Tolle Weitsicht, scharfe Texturen und schön 
gestaltete Welten, erkauft durch lange Ladezeiten 


SOUND auduuuuuM rS 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Hollywoodreifer Bombast-Soundtrack und gut 
gewählte Sprecher, aber zu viele Wiederholungen 


BEDIENUNG шШшйшйшшшшшшго 
Remote-Play [v] Cross-Play| |Cross-Save м 


Hervorragende Shooter-Steuerung, die stets volle 
Kontrolle über das Geschehen erlaubt 


EINZELSPIELER ййшйшйшшшшгг 8 
Schwierigkeitsgrad Abhängig vom Erfahrungslevel 


Das Konzept von Destiny funktioniert, wirkt im ak- 
tuellen Stadium aber unfertig. Mit mehr Inhalten 
wird’s irgendwann auch ein noch besseres Spiel. 


MEHRSPIELER gaaaaaaannm 8 
Spieler online: 12 Spieler offline: - 


Destiny ist stark auf das Mehrspieler-Erlebnis 
ausgelegt, ergo lassen sich weite Teile des 
Abenteuers gar nicht alleine erforschen. 


PRO & CONTRA 


өз Toll funktionierendes Shooter-Gameplay 


GRAFIK 


CH Sehr gute Technik 

CH Motivierendes Loot-System 

Є) Langweilige Hintergrundgeschichte 
Є) Repetitives Missionsdesign 


23 Derzeit noch zu wenig Inhalte 


Wertung & Fazit 


Keine Revolution, aber 
ein gutes Shooter-Erleb- 
nis mit Luft nach oben 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1bis49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Chefredakteur 
Spielt gerade: Top Spin 4, God of War 3 Remastered 
Hört gerade: Alles von Machine Head 
Schaut gerade: Defiance: Season 3, Big Bang Theory 


Und sonst: Hat sich nach langem Hin und Her endlich von 
den kümmerlichen Resten seines Haupthaars getrennt. Das 
Feedback von Freunden, Familien und Kollegen reicht von 
„monströs“ über „meh“ bis hin zu „argh, das Glatzenmons- 
ter will mein Gehirn fressen“. Also alles richtig gemacht. 


Top-Titel der Ausgabe: God of War 3 Remastered 
Flop-Titel der Ausgabe: F1 2015 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: The Witcher 3 (PS 4), Steins;Gate (Vita), 
Yoshi’s Woolly World (Wii U), Age of Empires 2 HD (PC) 


Hört gerade: Sein eigenes, ständiges Gejammer über die 
anhaltende Hitzewelle ... 


Und sonst: Das Garten-Projekt ist in die nächste Phase 
gegangen: Aufbauen des Sichtschutzes. Kaum zu glauben, 
wie viel Zeit dafür draufgehen kann, vier Pfosten in allen drei 
Dimensionen perfekt aufeinander abzustimmen ... 
Top-Titel der Ausgabe: The Last Guardian 


Flop-Titel der Ausgabe: Rory Mellroy PGA Tour 


Uwe Hönig // Redaktion 


Spielt gerade: God of War 3 Remastered (PS4), Mortal Ё 
Kombat X (Р$4), Assetto Corsa (PC) 


Hört gerade: Lungenpfeifen und Bronchienrasseln 
Schaut gerade: Cool McCool: Die komplette Serie 


Und sonst: Die extreme Hitze drauBen in Verbindung mit der 
extremen Kälte im Verlag (dank Klimaanlage) fordert erste 
Opfer. So war ich nicht der Einzige, der sich in diesem Zusam- 
menhang eine fiese Sommererkältung eingefangen hat .. 


Top-Titel der Ausgabe: God of War 3 Remastered 
Flop-Titel der Ausgabe: Godzilla 


Matthias Schöffel // Layout 
Hört gerade: Wilco - Star Wars 
Liest gerade: Lauren Beukes — Broken Monsters 
Schaut gerade: Ray Donovan 


Und sonst: Flüchtet sich in kühlere Gefilde. Ein paar Tage 
mit dem Wohnmobil und guten Freunden durch Schottland 
bis hoch zu den Äußeren Hebriden (da, wo die Schafe sich 
ausschließlich von Seetang ernähren und deshalb besonders 
schmackhaft sein sollen). Das Bild? Kein Zusammenhang. 


Top-Titel der Ausgabe: Rocket League 
Flop-Titel der Ausgabe: Rory Mellroy PGA Tour 


Lars Kromat // Layout 
Liest gerade: Drohnenland von Tom Hillenbrand 
Hört jetzt gerade: The Cure — A Forest (Live 1992) 
Schaut gerade: Halt and Catch Fire $02 


Und sonst: Nervt er seine Nachbarn seit Wochen mit dem 
Üben von Tonleitern und Akkorden auf der Ukulele. Die 
ersten Kinderlieder sitzen schon. Demnächst startet dann 
die Karriere mit dem „Ukulele Orchestra of Franken“. 
Top-Titel der Ausgabe: Star Wars Battlefront 


Flop-Titel der Ausgabe: Godzilla 


Sascha Lohmüller // Redaktion 


Spielt gerade: Die Batman-Reihe, Bulletstorm, TESO 
Hört gerade: Ghost 
Schaut gerade: Entourage 


Und sonst: Wartet immer noch auf sein Exploding-Kittens- 
Kickstarter-Kartenspiel und vertreibt sich die Zeit unterdes- 
sen mit dem Abarbeiten des Shame-Stapels. Überraschend 
gut: Bulletstorm; erwartet gut: Batman; unerwartet grottig: 
Zombies im Kaufhaus 2. Ein Kult mehr, den ich nicht verstehe. 
Top-Titel der Ausgabe: God of War 3 Remastered 


Flop-Titel der Ausgahe: F1 2015 


Peter Bathge // Redaktion 


Spielt gerade: Fallout 3 - allerdings am PC mit Mods 


Hört gerade: Das Röhren der Klimaanlage 
Schaut gerade: Das Finale von Sons of Anarchy 


Und sonst: Findet er Trash eigentlich ganz charmant, aber 
Godzilla macht ja mal gar keinen Spaß. Allein das Lauftem- 

po! Schnarch. Und dann noch diese Asbach-Uralt-Grafik. Da 
hätte selbst ein Pixel-Look mehr Charme versprüht. 


Top-Titel der Ausgabe: Rocket League 
Flop-Titel der Ausgabe: Godzilla & Until Dawn 


Christian Dörre // Redaktion 
Spielt gerade: The Witcher 3: Wild Hunt 
Hürt gerade: The Clash, ETID, The Distillers 
Schaut gerade: Entourage, Sons of Anarchy, Community 


Und sonst: Hat er direkt nach dem Abspann von Arkham 
Knight mit The Witcher 3 angefangen und kommt sonst 
einfach zu nichts mehr. Das Spiel ist einfach zu gut und so 
verdammt groß! Aber seit wann ist eigentlich Dan Akroyd in 
seiner Coneheads-Maske unser Chefredakteur? 


Top-Titel der Ausgabe: Journey, God of War 3 
Flop-Titel der Ausgahe: Godzilla 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Spielt gerade: Armer schwarzer Kater 
Hört gerade: Lyre Le Temps 
Schaut gerade: Twin Peaks 


Und sonst: Noch ist wenig bekannt, aber viele Urlauber- 
Kinder verwandeln sich bei Berührung mit Wasser in grausige 
Monster! Auch ihre sogenannten , Walking Pets" sind eine 
ernste Gefahr! Nun aber kein Mitleid für die Reiseveranstalter: 
Wer für Kinder den vollen Preis nimmt, muss bestraft werden! 


Top-Titel der Ausgabe: God of War 3 Remastered 
Flop-Titel der Ausgabe: For Honor 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: Rocket League 
Hört gerade: Misfits 
Schaut gerade: Die Simpsons 


Und sonst: Freut sich schon máchtig auf die Gamescom 
in Köln, die er in diesem Jahr endlich mal wieder besucht. 
Ganz oben auf der Liste der tollen Dinge, die für die Messe 
geplant sind: der play'-Lesertreff. Wer von euch ist am 
Start? 


Top-Titel der Ausgabe: Rocket League 
Flop-Titel der Ausgabe: Godzilla 


play* 


play? test 
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Der dritte Teil von Kratos’ Rachefeldzug gehört zu den besten Spielen der letzten 
Konsolengeneration — nun könnt ihr ihn auf der PS4 nachholen! 


ACTION | God of War 3. Remas- 
tered. Schon wieder so ein „altes“ 
Spiel. Klären wir daher die beiden 
wohl brennendsten Fragen, die 
Gegnern der Remaster-Welle auf 
der Zunge brennen: Nein, wenn 
ihr das PS3-Spiel bereits besitzt 


- 
r 


Stier gewinnt: Nur wer 
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n ig blockt und auswei | 
oder Boss-Fights. Alle anderen werden von Minotaurus und Co. in den Boden gerammt; $ 


und durchgespielt habt, braucht 
ihr die Remastered-Version nicht. 
Die bietet námlich nur die alten 
DLC-Inhalte, eine aufgehübschte 
Optik mit 60 Frames pro Sekunde 
und einen — zugegebenermaßen 
wirklich komfortablen, schicken 


L є “+ 
weicht, übersteht größere Kämpfe = 


— Fotomodus. Und ja, dafür sind 
50 Euro dann tatsächlich etwas 
happig. 10 bis 15 Tacken weniger 
hätten es im Endeffekt wohl auch 
getan. Doch sieht man von diesen 
Einwänden einmal ab, muss ein- 
fach festgehalten werden: God 
of War 3 ist immer noch ein Ac- 
tion-Feuerwerk allererster Kajüte, 
auch auf der Р54. 


Magna Sparta 

Das liegt vor allem an zwei Din- 
gen: an der Inszenierung und 
dem gelungenen Gameplay. Ers- 
tere sucht auch heute noch ih- 
resgleichen — wer über haushohe 
Titanen kraxelt, im Flug Harpyen 
zerháckselt, Gegnern gleich rei- 
henweise in rasanten Kamera- 
fahrten Extremitäten ambulant 


amputiert und sich dabei mit Göt- 
tern Wortgefechte liefert, dem 
will die Kinnlade von Anfang bis 
Ende des rund zehn Stunden 
umfassenden Abenteuers nicht 
mehr hochklappen. Unterbro- 
chen wird das Action-Feuerwerk 
nur hin und wieder, etwa wenn ihr 
eines der Rätsel löst oder mit an- 
deren Charakteren plaudert. 
Fairerweise muss jedoch fest- 
gehalten werden, dass Kratos im 
dritten Teil der Reihe wohl den 
eindimensionalsten Eindruck hin- 
terlässt. Schließlich ist God of 
War 3 der Serienableger, in dem 
der Geist von Sparta endgültig 
seiner Wut freien Lauf lässt und 
die Olympier ohne Rücksicht auf 
Verluste für ihre Taten büßen las- 
sen will. Die emotionale Seite 


dm. 


Wadde hades dudde da? In det'Ünterwelt stelleri sich Krato = = 
Seelen und Untote entgegen. Blut spritzt dabei reichlich... m os 


Kratos’, die vor allem in den bei- 
den PSP-Ablegern Ghost of Spar- 
ta und Chains of Olympus the- 
matisiert wird, kommt unserer 
Meinung nach etwas zu kurz. 

Ebenfalls schade: Auch wenn 
anfangs ein kurzer, sehr stilisier- 
ter Prolog-Clip versucht, die bis- 
herige Geschichte zusammenzu- 
fassen, dürften Serien-Neulinge 
von der Story erst mal gar nichts 
verstehen. Das ist vor allem des- 
halb ungünstig, da ihr auf der PS3 
immerhin die Móglichkeit hattet, 
euch die beiden Collections mit 
den Vorgángern zuzulegen — eine 
Móglichkeit, die sich reinen PSA- 
Zockern natürlich nicht bietet. 
Wir empfehlen daher die Lektü- 
re unserer Story-Zusammenfas- 
sung im Special vor zwei Ausga- 
ben. Die Kurzform: Kratos ist ein 
Halbgott und die Olympier um 
Zeus haben ihn nicht nur mehr- 
fach hintergangen, sondern auch 
dazu gebracht, seine Familie zu 
tóten. Grund genug also, máchtig 
angefressen zu sein. 


Der Mix mach's 

Beim Gameplay ist es vor allem 
die tolle Mixtur, die so gefállt. Ihr 
duelliert euch nicht einfach nur 
mit Scharen von Gegnern, son- 
dern lóst auch diverse Rátsel, 
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die sich meist auf das Verschie- 
ben von Statuen oder Sáulen und 
das Umlegen von Schaltern be- 
schránken, und meistert zahlrei- 
che Geschicklichkeitspassagen. 
Auch in diesen wird Abwechs- 
lung groBgeschrieben. Ihr hangelt 
euch an Ranken entlang, klet- 
tert Wánde rauf und runter, hüpft 
über Plattformen, gleitet über Ab- 
gründe oder fliegt von Luftstró- 
men emporgetrieben durch enge 
Scháchte. 

Hinzu kommt, dass das 
Kampfsystem in mittlerweile 
sechs Serien-Ablegern perfekti- 
oniert wurde. Es ist actionreich 
genug, um trotz Dauereinsatz 
nicht zu langweilen, und bietet 
nebenbei auch genügend takti- 
sche Tiefe, um Action-Profis or- 
dentlich zu fordern. Prügelt man 
sich auf dem leichtesten der ins- 
gesamt vier Schwierigkeitsgrade 
(den letzten müsst ihr erst frei- 
schalten) noch ohne Probleme 
selbst durch die größten Gegner- 
horden, ist spátestens auf dem 
dritten Grad Schluss mit Button- 
Mashing. Nur wer Gegnerangrif- 
fe abblockt, stárkeren Attacken 
ausweicht und von all seinen Zau- 
bern, Fáhigkeiten und Waffen Ge- 
brauch macht, geht hier siegreich 
hervor. 


play? test | 


Hangelausflug: Auch i in den zahlreichen Geschicklichkeitspassagen 
oder bei den Rätseln werdet ihr regelmäßig von Gegnern angegriffen. 


e L 
Instagrim: Mithilfe des Fotomodus samt Filtern zaubert ihr im Handumdrehen- 
echt hübsche Shots. Wie zum Beispiel fast alle in diesem Artikel. u 


Wo rohe Kräfte sinnlos Spalten: Kraxeleien über Felsvorsprünge oder an 
wuchernden Pflanzen entlang gehören zur Tagesordnung, Sprünge auch? 
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Stopp! Hammertime! Diesen steinernen Buben klaut Kratos per Quick-Time-Event 
ihre handlichen Hämmerlein — und gibt ihnen damit dann gehörig auf die Zwölf“ 


Und von denen findet ihr so einige: 
Jede Waffe, über die ihr stolpert, ist 
mit mehreren Zauberattacken ge- 
koppelt. Heißt: Wollt ihr einen be- 
stimmten Zauber einsetzen, müsst 
ihr auch die dazu passende Waf- 
fe einsetzen. Dass jede Waffe zu- 


dem über eigene Kombos verfügt, 
die ihr durch den Einsatz von roten 
Orbs freischaltet, versteht sich von 
selbst. Ein Sonderfall nimmt üb- 
rigens die Klinge des Olymps ein. 
Dieses máchtige Schwert nutzt ihr 
nicht ganz normal wie eure ande- 


— = Ее... З 2 
Klinge-Männchen: Die Klinge des Olymps ist mit einer Wut-Leiste verbunden: 


wütender Racheengel übrig. Andere Gefühle zeigt er im dritten Teil kaum noch.“ 3 
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ren Waffen, sondern nur im Rage- 
Modus. Den ladet ihr nach und 
nach auf und aktiviert ihn dann auf 
Knopfdruck. Wie der Name schon 
vermuten lässt, seid ihr in diesem 
Modus kaum noch aufzuhalten. 
Neben Waffen findet ihr aber auch 
noch weitere Gegenstände wie ei- 
nen Bogen oder eine recht ... un- 
übliche Laterne (wir spoilern mal 
lieber nichts dazu). Die könnt ihr 
sowohl im Kampf einsetzen, um 
Feinde etwa zu blenden oder zu be- 
täuben, ihr nutzt sie aber auch sehr 
oft für eingangs erwähnte Rätsel. 

Das Highlight sind in diesem 
Zusammenhang übrigens die 
spektakulären Bosskämpfe gegen 
Götter, Halbgötter und Titanen, die 
meist in mehrere Phasen einge- 
teilt sind. Bis ihr hier das richtige 
Timing für die einzelnen Attacken 
heraushabt (und eure Aufmerk- 
samkeit von der Bombast-Insze- 
nierung abwendet) und wisst, mit 
welcher Waffen-Item-Kombo ihr 
am effektivsten seid, vergehen ei- 
nige schmerzhafte Versuche. 


Handlings-Bedarf 

Dass es bei einem mittlerweile 
fünf Jahre alten Spiel auch Berei- 
che gibt, an denen der Zahn der 
Zeit nagt, ist klar. Im Falle von God 
of War 3 ist das vor allem die Steu- 


erung. Die war 2010 schon in eini- 
gen Abschnitten unnótig hakelig, 
wirkt 2015 aber mitunter rich- 
tig antiquiert. Vor allem die häu- 
fig eingesetzten Button-Mashing- 
Quick-Time-Events (was für ein 
hässliches Wort) sind unserer 
Meinung nach nicht mehr zeitge- 
mäß. Ja, in den Kämpfen lassen 
wir uns eingeblendete Knöpfchen 
auf Kosten der tollen Inszenierung 
noch gefallen. Und ja, auch als 
Reaktionstest in irgendwelchen 
Sprungpassagen taugen QTEs 
durchaus nach wie vor. Aber muss 
wirklich jede Tür durch Hämmern 
der Kreis-Taste geöffnet werden? 
Das nervt mittlerweile nur noch. 
Auch die Kollisionsabfrage in dem 
ein oder anderen Geschicklich- 
keitsabschnitt wirkt mittlerweile 
irgendwie holprig. Das insgesamt 
zwar schwächere, aber drei Jah- 
re jüngere God of War: Ascension 
machte in dieser Hinsicht schon 
einen reiferen Eindruck. 


Ich habe heute ein Foto für dich 

Ein paar „neue“ Features haben 
es allerdings auch auf die Disc ge- 
schafft. „Neu“ deshalb in Anfüh- 
rungsstrichen, weil die DLCs natür- 
lich auch schon ein paar Jährchen 
auf dem Buckel haben, aber im- 
merhin nun erstmals in nicht digi- 
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Mit Wau-Effekt: Größere G 


egner wie diesen Cerberus erledigt ihr unter anderem mit 


gut getimten Quick-Time-Events. Sagen wir es so: Drei Köpfe hat er nicht mehr lange. 


e 


taler Form erháltlich sind. Wirklich 
vom Hocker hauen sie allerdings 
niemanden. Die Kostüme sind 
,hice to have“, da sie nicht nur op- 
tisch für etwas Abwechslung sor- 
gen, sondern auch das Spielgefühl 
verándern, indem sie euren Scha- 
den, aber auch den der Gegner er- 
hóhen. 

Wirklich neu sind hingegen ein 
paar kleinere grafische Anpassun- 
gen. Zum einen wurde das Beleuch- 
tungssystem überarbeitet und wirkt 
nun noch stimmiger, als es bei der 
PS3-Fassung eh schon der Fall war. 
Zum anderen schnetzelt sich Kra- 
tos nun in flüssigen 60 Frames pro 
Sekunde durch die griechische My- 
thologie. Gerade bei einem rasan- 
ten Spiel wie God of War 3 fällt dies 
extrem positiv ins Gewicht. Auch 


www.playvier.de 


Stimmüng am Schmiedepunkt: Waffenmeister Hephaistos ist einer. 
| der wenigen Götter, die euch anfangs noch wohlgesinnt sind. 


das Charaktermodell von Kratos 
wurde dezent überarbeitet und ist 
nun einer Next-Gen-Konsole wür- 
dig. Schade, dass das nicht für alle 
Figuren gilt, gerade der oben ab- 
gebildete Hephaistos wirkt nicht 
mehr zeitgemäß. 

Unser persónliches Highlight 
ist aber tatsáchlich der neue Foto- 
modus, mit dem wir auch einen 
Grofiteil der Bilder in diesem Test 
angefertigt haben. Mit einem ein- 
fachen Knopfdruck — die linke Sei- 
te des Touchpads ... wir haben 
auch ewig gesucht — friert das Ge- 
schehen ein und ihr könnt nach 
Belieben zoomen, den Bildaus- 
schnitt anpassen, Helligkeit und 
Bloom-Effekt regeln, Rahmen um 
den Shot basteln und sogar unter- 
schiedliche Farb-Filter darüber le- 


gen. Das ist bei einem so auf Insze- 
nierung ausgelegten Spiel wie God 
of War 3 ein großer Spaß. Nur ei- 
nes dürft ihr nicht: die Kamera frei 
drehen. Logisch allerdings, denn 
das geht auch im laufenden Spiel 
nach wie vor nicht. 

Bleibt die Frage: Wer braucht 
dieses Spiel? Für Besitzer der 
PS3-Fassung lohnt sich der Kauf 
wie eingangs erwähnt nicht. Die 
Zielgruppe sind eher jene Zocker, 
die die PS3-Generation womög- 
lich verpasst haben und somit 
auch niemals in den Genuss von 
Kratos’ Abenteuern kamen. Für 
die ist God of War 3 Remastered 
ein wirklich tolles Erlebnis — und 
eine passende Einstimmung auf 
den bald dann hoffentlich ange- 
kündigten vierten Teil... SL 
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Meinung 
„Mein Highlight ist 
tatsächlich der 
tolle Foto-Modus." 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Die letzten beiden God of War-Ableger auf der PS3 
taugten dank ihrer Inszenierung immer schon als 
perfektes Futter für tolle Screenshots. Und das 

ist dank des Foto-Modus nun komfortabler und 
einfacher als je zuvor — klasse! Dass der Rest des 
Spiels über jeden Zweifel erhaben ist, braucht 
man ja niemandem mehr erzählen. God of War 3 
war eines der besten Spiele der letzten Konsolen- 
generation und auch auf der PS4 gehört es zum 
Besten, was das Action-Genre bisher zu bieten 
hat. Kämpfe, Hüpfereien, Rätsel, Inszenierung — 
der Mix stimmt einfach, zumal auch die Portierung 
vorbildlich ist. Das einzig Blóde: Mittlerweile wirkt 
die Steuerung hier und da nicht mehr zeitgemäß. 


God of War 3 Remastered 


LANGER Termin: 15. Juli 2015 


Hersteller: Sony 
Entwickler: Wholesale Algorithms 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 

Preis: ca. 50 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK auguuddudMM о 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Man merkt dem Spiel die PS3-Herkunft an, das macht 
die Optik aber durch die Inszenierung locker wett. 


SOUND ЕЕЕ ЕЕЕ IJE) 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Tolle deutsche und englische Sprecher, wuchtige 
Effekte, toller Soundtrack 


BEDIENUNG Huaaaaarnnm7 
Remote Play м Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 42 GByte (erforderlich 


Vor fünf Jahren schon ein wenig hakelig, mittler- 
weile teilweise grenzwertig. 


EINZELSPIELER iu i id d d d d d d E 10 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Ein einzelner, traumhaft inszenierter Action-Ritt 
auf der Rasierklinge, der immer wieder von Rätseln 
& Geschicklichkeitspassagen unterbrochen wird. 


MEHRSPIELER EEREEREERERN - 


nsofern ist er alleine vielleicht auch be 
PRO & CONTRA 


СЭЭ Fantastische Inszenierung 


GH) Großartiges Action-Gameplay 
9 Technisch immer noch beeindruckend 
CH Portierung auf die PS4 gelungen 

Setzt Vorkenntnisse voraus, etwas teuer 


Mitunter arg hakelige Steuerung 


Wertung & Fazit 


88 
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Immer noch ein Meister- 
werk, langsam nagt aber 
der Zahn der Zeit daran. 


Ge 
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| 5 BOTTAS 


4 RÄIKKÖNEN 


Royal Rumble: Manöver der КІ-Ғаһгег kann man meist nur im Start-Pulk - 
bestaunen. Ansonsten kleben die Rivalen zu sehr auf der Ideallinie: » p 


RENNSPIEL | Der letztjáhrige 
Ableger der Formel-1-Reihe von 
Codemasters hinterließ bei den 
Fans eher gemischte Gefühle. So 
machte der Titel zwar nichts wirk- 
lich verkehrt, aber auch rein gar 
nichts neu. Vor allem technisch 
wirkte F1 2014 nicht mehr aktu- 
el. Da Codemasters vertraglich 
gebunden ist, jährlich ein Spiel 
mit der Lizenz zu veróffentlichen, 
reichte die Zeit wohl nicht, den Ti- 
tel aufzubohren und auch auf den 


Bai 
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F1 2015 


Die Königsklasse des Motorsports präsentiert sich in neuem Gewand. 


neuen Konsolen herauszubringen. 
Dadurch wurde F1 2014 eben nur 
ein Update der Vorjahres-Version 
mit genau dem gleichen Technik- 
gerüst. Gut also, dass sich Code- 
masters mit dem neuen Teil ganz 
der neuen Hardware-Generation 
zugewendet hat und dieses Jahr 
eine Umsetzung präsentiert, die 
der Kónigsklasse des Motorsports 
zumindest optisch durchaus wür- 
dig ist. Laut Aussage des Teams 
wurde F1 2015 komplett neu ent- 


= 3n 
Silberkrücke: Schon auf „schwer“ schüttelt ihr selbst die beiden Mercedes —— 
schnell ab, wenn ihr ein halbwegs gutes Gefährt unterm Hintern habt. £ 


6 KVYAT 


wickelt und auf keinerlei vorhan- 
dene Assets der Vorgänger zurück- 
gegriffen. Die neue Engine kommt 
dem Spiel auch wirklich zugute, 
blód allerdings, dass viele Features 
und Kleinigkeiten, die es bei den 
Vorgángern gab, nun nicht mehr 
ins aktuelle Spiel gefunden ha- 
ben. Somit stellt F1 2015 eher ein 
Grundgerüst für die nachfolgenden 
Titel dar. Hier kónnen wir uns wohl 
wieder beim leidigen Zeitdruck be- 
danken. 


t KWAT 
* MALDONADO 
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Lineares Gegnerverhalten 

Wie schon gewohnt bei Codemas- 
ters-Rennspielen, lässt sich das 
Fahrverhalten individuell nach 
den eigenen Wünschen einstellen. 
Wer es eher arcadig mag, aktiviert 
also einige Fahrhilfen, wer eine Si- 
mulation bevorzugt, schaltet alles 
aus. Das ist besonders für Anfän- 
ger schön, da sie sich so behutsam 
vortasten können und sich bei je- 
der weiteren ausgeschalteten Hilfe 
mehr fahrerisches Können erarbei- 


Do 


Ansichtssache: F1 2015 fährt sich in allen Perspektiven sehr gut. Die Kamera Hi 
hinter dem Boliden bietet allerdings nicht so ein gutes Geschwindigkeitsgefühl. 9 
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Alle Bilder: play* 


Formel 1 für Profis 


play? test | 


Streng betrachtet handelt es sich gar nicht um einen eigenen 
Spielmodus. Im Profimodus fahrt ihr (genau wie in einer 
Meisterschafts-Saison) alle Rennen des jeweiligen Jahres 
nacheinander, sammelt Punkte und versucht, am Jahresende 
Weltmeister zu werden. Allerdings verbietet euch der Profimo- 
dus Zugriff auf sämtliche Fahrhilfen. Schalten müsst ihr selbst, 
die Rennen gehen stets über 100% Distanz und alle freien 
Trainings und Qualifikationen müsst ihr ebenso bestreiten. 

Ah ja, das HUD steht euch genauso wenig zur Verfügung wie 
die Rückspulfunktion und alle Kameravarianten außer der 
Cockpitansicht. So realistisch wie möglich eben ... 


Wer mehr möchte als zwischendurch ein paar flotte Runden zu drehen, dem sei der tolle Profimodus ans Herz gelegt. 


Wollt ihr im Profimodus Informationen über den Zustand 
eurer Reifen oder die Platzierung des Teamkollegen, müsst ihr 
selbige bei eurem Renningenieur erfragen. Das funktioniert 
entweder über ein kleines Menü, das ihr beim Fahren jederzeit 
aufklappen könnt, oder über Sprachkommandos via Headset. 
Ein ziemlich cooles Feature, das in der Regel auch wirklich gut 
funktioniert. 

Selbstredend ist ein gutes Lenkrad samt ordentlicher 
Pedale Pflicht, um die Boliden auch knapp zwei Stunden lang 
möglichst konstant durch ein Rennen zu manövrieren. Wir 
verwendeten für den Test übrigens ein Thrustmaster T500, 


das tadellos funktionierte. Wem ein paar Stunden Rennfahren 
am Stück zu lang sind, für den gibt es eine Speicherfunktion. 
Mitten im Rennen anhalten, speichern und später am gleichen 
Punkt weiterfahren — läuft! 

Eine Offenbarung wäre der Profimodus, wenn das Fahr- 
verhalten der Boliden noch etwas mehr in Richtung Simulation 
ginge und vor allem, wenn die Kl. Gegner ausgewogener agie- 
ren würden. Manchmal kämpfen die computergesteuerten 
Kollegen schön untereinander, meistens fallen sie aber durch 
unnötig harte Fahrweise auf und kleben an der Ideallinie. 
Schade ... 


ten. Sofern F1 2015 nicht gerade 
euer erstes Rennspiel ist, solltet ihr 
— egal, welche Fahreinstellungen 
ihr bevorzugt — die KI jedoch direkt 
zumindest auf „Schwer“ stellen. 
Die gegnerischen Fahrer haben 
nämlich leider im neuen Teil etwas 
an Schläue eingebüßt und lassen 
sich selbst auf „Mittel“ sofort ab- 


hängen, wenn ihr ein halbwegs ge- 
scheites Auto unterm Allerwertes- 
ten habt. Doch ohnehin sucht man 
verbissene Positionskámpfe der 
KI-Recken vergeblich. Mal abgese- 
hen vom Pulk beim Start, verfolgen 
sie zumeist stur die Ideallinie. Un- 
gefáhrlich sind eure Konkurrenten 
dadurch allerdings nicht, denn sie 


verteidigen ihre Linie überaus ag- 
gressiv. So kam es öfters vor, dass 
wir ein Überholmanóver starteten, 
mit dem wir unseren Rivalen ei- 
gentlich zum Abbremsen zwingen 
— dieser fuhr aber einfach mit Voll- 
gas weiter und rammte uns damit 
von der Strecke. Besonders unver- 
stándlich: Die Strafe bekamen wir 


aufgebrummt. Ein Hoch auf das 
Rückspul-Feature! 

Zudem stóren sich die zu über- 
rundenden Fahrer auch kaum an 
blauen Flaggen und blockierten 
uns des Ófteren, obwohl ihnen an- 
gezeigt wurde, Platz zu machen. 
Gerade bei knappen Rennen ist 
dies mehr als nervig. Doch auch 
unsere eigene Crew verhielt sich 
oftmals etwas blóde. So konnten 
wir mehrmals beobachten, wie wir 
gleichzeitig mit unserem Team- 
kameraden an die Box gerufen 


wurden, wodurch einer der Fahrer 
dann geduldig in der Boxengasse 
warten musste, bis der Teamkol- 
lege seinen Stopp beendete. Hier 
gehen dann wertvolle Sekunden 
flóten. 


04 verres 


05 HULKENBERG 
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Rowdy-KI: Ihre Ideallinie verteidigen die Rivalen aggressiv und schubsen euch 
„уоп der Strecke. Da kann unser Fahrer sich so lange beschweren wie er will. 
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Meinung 


„Der Fluch des 

Zeitdrucks macht sich 

deutlich bemerkbar." | | ROSBERG 
Christian Dörre Kettcar-King МЕПЕИ 


Im Gegensatz zu Dave (I)Mola fahre ich eher — 
eine Mischung aus Simulation und arcadigem 
Fahrverhalten, deshalb kann ich auch mit 

dem neuen Profi-Modus nicht viel anfangen. 
Umso schmerzhafter trifft es mich, dass die 
Modi-Auswahl so eingeschränkt ist. Gerade 

der Karrieremodus sorgte bei mir immer für 

die nótige Langzeitmotivation und auch die 
Splitscreen-Rennen gegen Freunde waren eine 
Mordsgaudi. Da helfen mir die 2014er-Saison 
und der halbgare Online Modus in F1 2015 nun 
wirklich nicht. Im náchsten Jahr muss dann bitte 
wieder etwas mehr Content her sowie eine КІ, die 
diese Bezeichnung auch verdient. 


Á T E 
EN 201 5 Schnee von letztem Jahr: Erstmals ist auch die Vorjahressaison komplett mit z— € 
allen Teams, Fahrern und Strecken enthalten. Ein netter Bonus, aber nicht mehr. 


Termin: 10. Juli 2015 
© Hersteller: Bandai Namco 


> 2 Entwickler: Codemasters Technischer Fortschritt: männer spritzt einem entgegen, 
Kë USK-Freigabe: ab 0 Jahren Doch es ist natürlich nicht alles der Regen prasselt unaufhörlich Meinung 
LES Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy schlecht, denn abseits der mittel- aufs Chassis, im Hintergrund hört „Eine solide Basis. Nicht 


mäßigen KI, fehlender Features man ein Gewitter — toll! Die neue mehr und nicht weniger.“ 

. (siehe Extrakasten) und eines sehr Engine trägt mit ihren Effekten David Mola Rennspiel-Nerd 
720p! 108000 орао vereinfachten und nicht immer spürbar zur Atmosphäre bei. Ge- 
Schöne Auto-Modelle, tolle Effekte, super RA А ` : = S А ; 
Geschwindigkeitgefühl. Konstante 60fps. sauber funktionierenden Online- rade die Licht- und Schattendar- Als Fan von simulationslastigen Rennspie- 
SOUND 17717777 Modus ist F1 2015 ein mehr als or- stellungen, wie beispielsweise in | len wie Assetto Corsa oder iRacing bin ich 

dentliches Spiel geworden. Ob nun Monza, sehen wirklich gut aus. Ins- | Wenig Content gewohnt. Die sprichwört- 

Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


in einer Mischung aus Simulation esamt kommt der Titel zwar nicht liche Freude am Fahren reicht vollends 
Passende Motorensounds, tolle Soundkulisse bei 8 8 für spaßige Stunden hinterm Lenkrad. So 


GRAFIK naaaaaaarm8 


Regen. Heiko Wasser ist halbwegs erträglich. und Arcade oder gleich direkt im ап die grafische Opulenz eines Pro- betrachtet stört mich der fehlende Karri- 

neuen Profi-Modus ohne sámtli- ject Cars heran, doch zu meckern eremodus in F1 2015 nicht wirklich. Der 
BEDIENUNG — 4A MM MMMMFT S che Fahrhilfen, die Boliden steuern gibt es hier wirklich wenig. Ledig- Profimodus bietet eine schüne Heraus- 
eM NS Ni sich sehr gut und das Geschwin- lich vereinzelt auftretende Mikro- | forderung Grafik und Präsentation sind 
ШШШ a SE yte ШЕ digkeitsgefühl ist wirklich hervor- ruckler und Tearing im oberen Bild- überzeugend und die Atmosphäre emes 
Ob nun mit Pad oder Lenkrad, die Boliden steuern | E K Grand Prix kommt gut rüber. Betrachtet 
sich klasse und nachvollziehbar. ragend gelungen. Vor allem die abschnitt sind zu bemängeln, was 


man aber Fahrphysik, Multiplayer-Racing 
Regenrennen machen unglaub- jedoch keine Auswirkungen auf oder Gegner-KI im Detail, kann der jüngste 


lich viel Spaß. Diese sind nicht nur das Spielerlebnis hat. Mit mehr In- Spross der F1-Reihe vergleichbaren Spie- 


spielerisch herausfordernd, son- halt und Feintuning im nächsten | len nicht das Wasser reichen. Mit etwas 
Feinschliff könnte es nächstes Jahr wieder 


ein sehr gutes Spiel werden. 


EINZELSPIELER ma aaa anam 6 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 


Trotz Profi-Modus und der enthaltenen Saison See ` y P р А : 
2014 einfach zu wenig. Der fehlende Karrieremo- dern auch noch audiovisuell beein- Jahr ist auch wieder ein Hit drin. 


dus schadet der Langzeitmotivation. druckend. Die Gischt der Vorder- Diesmal ist es etwas zu wenig. CD 
MEHRSPIELER gaangs 6 


Spieler online: 2-16 Spieler offline: - D f h | h Ww 
Der Splitscreen-Modus wurde gestrichen und 


online аси тіле и holprig. Hier Wer das Titelmenü durchscrollt, wird schnell feststellen, dass altbekannte Modi und Inhalte ersatzlos gestrichen 
н j wurden. Da ist komplett enthaltene 2014er Formel-1-Saison auch nur ein schwacher Trost. 
PRO & CONTRA Kurz vor Release gab Codemasters ESSE 
NT . bekannt, dass der beliebte Karrie- PA WEN 
@ ` Neue Engine mit schönen Effekten remodus in EI 2015 fehlt. Dieser 
4 d wird auch nicht per Patch nachge- 
CH Get reicht, sondern soll erst wieder im 
9 Tolles Fahrgefühl nächsten Ableger enthalten sein. 
Gerade in Sachen Langzeitmoti- 
Fehlende Modi vation drückt diese Entscheidung 
gehörig auf den Spielspaß. Das än- 
Durchwachsene КІ dert sich auch nicht dadurch, dass 
7 nun die komplette Vorjahressaison 
Halbgarer Multiplayer-Modus im Spiel enthalten ist. Zudem gibt 
es seltsamerweise kein Safety Car 
; mehr und auch der launige Split- 
Wertt INg & Fazit screen-Modus wurde in F1 2015 
Non N estrichen. Das ist richtig blöd 
Spielerisch und optisch : mu ; | ^ ds 
j 8 toll aber Kl und tu = ei men Seng Einzelgänger: kein Safety Car, keine Karriere, kein Splitscreen- 
s Iplayer- us biswellen 0 2 P * a С; 
de Modi nerven. Verbindungsprobleme hat. Modus. All das soll es erst wieder im nächsten Jahr geben. "а 
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= Feuerteufel: Während Nero und Bossgegner Berial optisch beeindruckend en р 
daherkommen, ist der Hintergrund auch auf der PS4 i immer noch karg, trist und öde. а Ge 


Devil May Cry 4 
opecial Edition 


DMC-Remaster, die Zweite: Nach dem Reboot bekommt auch Teil 4 eine Neuauflage. 


ACTION | Anfang des Jahres er- 
schien bereits eine PS4-Remaster- 
Version von DmC: Devil May Cry 
und bot mit kleineren Neuerungen, 
Anpassungen und Zusatzinhalten 
sowohl einen ordentlichen Service 
für Hardcore-Fans der Reihe als 
auch eine Nachholgelegenheit für 
alle Zocker, die den Titel bislang 
verschmáht oder verpasst hatten. 
Da kümmerte es auch nicht son- 
derlich, dass das Spiel technisch 
nicht gerade taufrisch war und 
man ihm die PS3-Herkunft deut- 
lich ansah, denn die Gameplay- 
Mechaniken des 2013 veróffent- 
lichten DmC waren schließlich 
immer noch hervorragend. Die im 
PSN erhältliche Devil May Cry 4 
Special Edition soll nun in die glei- 
che Kerbe schlagen, scheitert da- 
bei aber an mehreren Faktoren. 


Valium fürs Volk 

Wer den Titel schon bei seiner Erst- 
veröffentlichung auf der PS3 im 
Jahre 2008 gespielt hat, weiß na- 


türlich Bescheid: Diesmal steu- 
ert ihr nicht ausschließlich den 
bekannten Serienhelden Dante, 
sondern übernehmt in der ersten 
Spielhälfte die Rolle des jungen 
Nero, der in der kleinen Stadt For- 
tuna einer zwielichtigen Dämonen- 
Sekte auf die Schliche kommt und 
dessen Freundin Kyrie entführt. 
Während Dante sich in den späte- 
ren Levels auf seine aus Devil May 
Cry 3 bekannten vier Kampfstile 
(Trickster, Royal Guard, Gunslinger, 
Swordmaster) verlässt, nutzt Nero 
seinen Dämonenarm, mit dem er 
Gegner an sich heranziehen und 
wegschleudern kann. Die bei- 
den Charaktere spielen sich somit 
schön unterschiedlich, was dafür 
sorgt, dass die Kämpfe auch sie- 
ben Jahre nach der Erstveröffent- 
lichung immer noch riesig Spaß 
machen. Vor allem die toll insze- 
nierten Bosskämpfe mit teils gi- 
gantischen Gegnern sind sowohl 
spielerisch als auch optisch beein- 
druckend. Hier merkt man auch 


` ч 
Würfelglück: Die Story bietet relativ wenig Abwechslung und Höhepunkte, dieses Brettspie 


Like a Vergil: Auch Dantes Bruder darf nun durch die Story gespielt werden. Blöd: Die Cutscenes 
wurden nicht angepasst, sodass die Geschichte vollkommen zusammenhanglos wirkt? 


klar, dass sich der vierte Serienteil 
sehr am allerersten Devil May Cry 
orientiert. 

Die Besinnung auf die Serien- 
wurzeln ist jedoch ein zweischnei- 
diges Schwert, denn abseits der 
spaßigen Kämpfe wirkt der Ti- 
tel spielerisch arg altbacken. Die 
Areale sind jenseits der Kampfbe- 
reiche sehr leer und so kommt es 
oftmals vor, dass ihr über länge- 
re Zeit durch einen tristen Tunnel 
lauft, in dem gar nichts passiert. 
Das allein wäre nicht so schlimm, 
wenn es nicht so viel Backtracking 
gäbe. Gerade die Rätsel sind ab- 
solut veraltet und schicken euch 
hin und her durch die immer glei- 
chen Gänge, bis ihr dann endlich 
das erforderliche Item besitzt oder 
genügend Säulen oder Ähnliches 
richtig angeordnet habt. Langwei- 
lig. Auch der Spielerwechsel zur 
Mitte der Story trágt hier zur spie- 
lerischen Tristesse bei, da ihr mit 
Dante nochmals durch die bereits 
mit Nero bewáltigten Levels laufen 


müsst. Hier merkt man dem Titel 
ganz deutlich sein Alter an. 


60 Frames, 1080p, Monokel! 
Auch technisch bietet der Titel we- 
nig Anlass für Begeisterungsstür- 
me. Klar, konstante 60 Bilder in 
der Sekunde und eine Auflósung 
von 1080p sind schon schón, aber 
wohl auch das Mindeste, was man 
von einem Remaster eines alten 
Spiels erwarten kann. Ansonsten 
werden keine erkennbaren Ver- 
besserungen geboten. Immer noch 
gibt es matschige Texturen und die 
Areale sehen meist sehr karg aus. 
Gerade mal die Beleuchtung ist 
recht hübsch geworden. Das än- 
dert aber nichts daran, dass man 
jederzeit merkt, ein Spiel vor sich 
zu haben, das aus der Frühzeit des 
letzten Konsolen-Zyklus stammt. 
Wáren wir gemein, würden wir sa- 
gen, dass es technisch auf dem 
Stand der damaligen PC-Version 
ist. Und wir sind ja schlieBlich für 
unsere Gemeinheit bekannt. 


Die sonstigen Neuerungen ent- 
täuschen ebenfalls. Zusätzliche 
Kostüme mögen ja schön und gut 
sein, aber wer möchte Dante bit- 
te mit Schmierfrisur und Monokel 
auf Dämonenjagd gehen sehen? 
Wenigstens dürft ihr nun nicht nur 
mit Dante und Nero, sondern auch 
mit Vergil, Trish und Lady die Sto- 
ry nachspielen. Die Story? Nun, 
wohl eher die Levels, denn die Zwi- 
schensequenzen wurden nicht an 
die neuen Figuren angepasst und 
somit einfach übersprungen. Da- 
durch wirkt die Kampagne mit den 
Neulingen vollkommen zusam- 
menhanglos. Das ist doppelt scha- 
de, weil sie allesamt mit verschie- 
denen Kampfstilen zu Felde ziehen 
und so wohltuende Abwechslung 
ins Gameplay bringen. Der neue 
(härtere) Schwierigkeitsgrad und 
der Speed-Modus, welcher (wer 
hätte es gedacht?) die Spielge- 
schwindigkeit erhöht, sind nette 
Beigaben für Fans, aber sicherlich 
kein (erneuter) Kaufgrund. CD 


play? test | 


Meinung 

„Die wenigen Neuerun- 
gen sind kein erneuter 
Kaufgrund!" 

Christian Dörre Volontär 


Ich mag die DMC-Serie super gerne und konnte 
auch mit der Neuauflage des Reboots vor ein 
paar Monaten etwas anfangen, weil hier wirklich 
viel Beschäftigung für Fans geboten wurde. 
Dementsprechend gespannt war ich natürlich auf 
die DMC 4 Special Edition. Letztendlich bin ich 
etwas enttäuscht, denn die Kostüme sind unnötig 
und die neuen spielbaren Charaktere eher 
halbgar umgesetzt. Klar, sie spielen sich zwar gut, 
aber die nicht angepassten Zwischensequenzen 
nerven gehörig und zeugen von der Faulheit der 
Entwickler. Zudem wird auch deutlich, dass das 
Gameplay seit 2008 Staub angesetzt hat. Kame- 
ra und Backtracking sind nicht mehr zeitgemäß. 


Devil May Ory 4 SE 


4 Termin: 24. Juni 2015 
Hersteller: Capcom 
Entwickler: Capcom 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 25 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK LCCC CT aaa 
720p 1080p|v! optionaler 3D-Modus 
Flüssig mit konstanten 60 fps, tolle Figurenmodel- 

le, die Hintergründe sind aber trist und altbacken. 
SOUND TTT Tak) 
Texte/Sprachausgabe: deutsch englisch 

Nette englische Sprachausgabe, die Hintergrund- 
musik wiederholt sich jedoch etwas zu oft. 
BEDIENUNG шшшшшшшггт7 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Savel 


Downloadgröße: 19 GByte (erforderlich) 


Die Steuerung ist meist prázise, die Kamera 
kostet allerdings einiges an Nerven. 


EINZELSPIELER ййшйшйшйшйшг r7 
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Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Die Story dauert etwa 10 Stunden und darf 
zudem mit neuen Figuren gespielt werden. Leider 
für ein DMC recht hóhepunktarm. 


с 
Reicht ja 


PRO & CONTRA 

CH Konstante 60 Frames, 1080p-Auflösung 
CH Fünf spielbare Charaktere 

CH Gewohnt coole Action 


Wenige Höhepunkte und Neuerungen 
Karge Areale, Backtracking 


Nervige Kamera 


Wertung & Fazit 


75 


play* | 09.: 


Flotte, mittlerweile aber 
auch etwas angestaubte 
Dämonen-Action. 


15 | 55 
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Bóser Wicht: Am Ende der meisten lángeren Questreihen gilt es; einen besón 
starken Fiesling über den Jordan zu schicken as ist entsprechend knackig. 
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The Elder Scrolls Online 
Tamrel Unlimited 


TESO im Langzeittest — wir verraten euch, ob das MMOG auf lange Sicht taugt. 


ONLINE-ROLLENSPIEL | So 
wirklich durchspielen kann man 
ein Online-Rollenspiel wie The El- 
der Scrolls Online ja in den sel- 
tensten Fällen. Nach anderthalb 
Monaten in der Konsolenwelt von 
Tamriel und einem weiteren Jahr 
im PC-Parallel-Universum ziehen 
wir an dieser Stelle aber einen 
Strich und vergeben unser fina- 
les Urteil — und das fällt gut, aber 


nicht herausragend aus. Warum 
das so ist? Verraten wir euch! 

Für alle Unkundigen fassen wir 
aber noch mal kurz zusammen, 
worum es hier überhaupt geht: 
TESO ist ein Buy2Play-MMORPG. 
Heißt: Ihr kauft das Spiel einmal 
und zockt dann ohne weitere Kos- 
ten in einer offenen Online-Welt 
mit unzähligen anderen Spielern. 
Die laufenden Kosten finanziert 


IHR SEID NUN VERRUFEN, 


Dominion-Wache + 


ESI 


[Zahlen] Hier sind 14 Gold. Begleicht mein 
Козден 


Å 
Frevel, der Hauswanderer: Wer ungefragt Sachen aus Häusern und Kisten klaut, 
ruft die Stadtwachen auf den Plan. Dann zahlt ihr euer Kopfgeld oder flüchtet. 
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Zenimax über einen optionalen, 
integrierten Shop, in dem ihr Din- 
ge wie Reit- und Haustiere, Trän- 
ke, Handwerksutensilien oder Ac- 
count-Upgrades und Add-ons 
erwerbt. Eine äußerst faire Lösung, 
wie wir finden. 


Communication Breakdown 
Der Online-Part hingegen ist 
gleichzeitig Fluch und Segen für 


CHARAKTER 


KLASSE 


ия! 


das aktuellste Elder Scrolls-Aben- 
teuer. Beispielsweise leidet die At- 
mosphäre dann doch beträchtlich 
unter den allgegenwärtigen Mit- 
spielern. Ihr seid im Rahmen der 
Hintergrundgeschichte zwar nach 
wie vor der strahlende Held, der die 
Welt rettet, die Jungfrau mit nach 
Hause nimmt und mit Gold und 
Anerkennung überhäuft wird. Alle 
anderen um euch herum sind das 


Orking Class: Bei der Charaktererstellung sind euch keine Grenzen gesetzt. 
Daher sind auch Ork-Zauberer und andere unübliche Kombinationen möglich. 


www.playvier.de 


Alle Bilder: play* 


рейсте} der N 
TESS 


Mr. Teabag: Durch das Fehlen eines Text-Chats Sind die Kommunikationsmittel 
stark eingeschränkt. Euch bleiben nur Gesten und der Sprachchat.= 


aber auch — das wirkt selbst nach 
ein paar Stunden Eingewöhnung 
noch etwas befremdlich. 

Hinzu kommt, dass der Fokus 
aufs Gruppenspiel auf der Maxi- 
malstufe 50+ dann doch einiges 
an Kommunikation verlangt. Kom- 
munikation, die auf der Konsole in 
Ermangelung einer Tastatur ein- 
zig und allein über den Sprach- 
chat stattfindet. Für Leute, die sich 
zusammenreißen und organisie- 
ren können, ist das sicherlich aus- 
reichend, für Gelegenheitsspieler 
aber unnötig umständlich. Zumal 
die EU-Region über einen einzi- 
gen Mega-Server verfügt, ihr also in 
Städten des Öfteren französischen, 
russischen oder spanischen Unter- 
haltungen lauschen müsst — auch 
das schlägt auf die Atmosphäre. 
Wir würden uns wünschen, dass 
Zenimax sich hier noch etwas über- 


Meinung 
„Nach einem Jahr zock 
ich es immer noch gern“ $ 
Benjamin Kegel Redakteur 


Fast ein Jahr lang war ich Saschas 
TESO-Waffenbruder, Heiler, Lieblings- 
Argonier und vor allen Dingen Co-Tester. 
Denn einen solchen Brocken wie Tamriel 
Unlimited sollte man nicht alleine angehen 
— weder wir hier in unserer Redaktion 
noch ihr bei euch zu Hause auf der Wohn- 
zimmercouch. Genau da fühlt sich die 
Konsolenfassung von TESO übrigens am 
wohlsten — denn wo ihr PC-Pendant vor 
allem das praktische und ergebnisorien- 
tierte Spiel ins Zentrum eures Abenteuers 
stellt, kommt auf Playstation und Co. die 
Atmosphäre am besten rüber. Ich zocke 
es selbst nach meinem Test noch gerne — 
und das ist immer ein gutes Zeichen. 


www.playvier.de 


legt und beispielsweise den An- 
schluss einer Tastatur unterstützt. 


Der Erkunder ist König 

Trotz dieser kleinen Schwáchen 
überwiegen jedoch die positiven 
Aspekte im ersten Online-Abenteu- 
er der altehrwürdigen Reihe. Denn 
trotz der mitunter mangelnden At- 
mospháre ist das Story-Telling ge- 
lungen und packt den Spieler di- 
rekt von Beginn an. Die Macher 
verstehen sich einfach darauf, 
selbst die einfachste Boten-Quest 
in eine groB angelegte Geschich- 
te rund um Verrat, Dámonen, Tod, 
Verlust und weiß Gott noch alles 
zu packen. Dazu leistet auch die 
toll designte Spielwelt einen riesi- 
gen Beitrag. Die Welt ist nicht nur 
enorm groß, sondern lädt auch im 
Gegensatz zum Großteil der Genre- 
konkurrenz zum Erkunden ein. Alle 
naselang stoßt ihr auf versteck- 
te Solo- und Gruppen-Dungeons, 
Nebenquests, interessante Cha- 
raktere, Schätze, Rätsel und vie- 
les mehr. Wer nur stur von A nach 


B läuft und dabei auf den Straßen 
bleibt, verpasst jede Menge gut de- 
signten Spielinhalts. 

Sehr gelungen sind auch Craf- 
ting und PvP. Mit Ersterem zim- 
mert ihr euch Waffen und Rüs- 
tungen zusammen, braut Tränke, 
verzaubert eure Ausrüstung oder 
kocht einfach was Leckeres. Re- 
zepte und Materialien dafür findet 
ihr an jeder Ecke, wobei es sich vor 
allem für angehende Gastronomen 
lohnt, jede noch so kleine Kiste in 
der Spielwelt zu durchwühlen. Das 
PvP auf der anderen Seite schickt 
euch ab Stufe 10 in die zentrale 
Provinz Cyrodiil, wo ihr in einem 
Dreifrontenkrieg um die Vorherr- 
schaft im Kaiserreich kämpft. Da- 
bei ist es ganz euch überlassen, ob 
ihr in diesem Gebiet questet, klei- 
nere Scharmützel bestreitet oder 
euch in größere Schlachten samt 
Belagerungswaffen stürzt. Nur ei- 
nes müsst ihr hier mitbringen: or- 
dentlich Zeit. Für einen kleinen 
PvP-Snack taugt TESO nicht. Dafür 
aber für fast alles andere. SL 


Biologischer Brennstoff: Mit dem Feuer spielt man eigentlich nicht, 


bei Drachenrittern machen wir aber mal eine Ausnahme... 


play? test 
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Meinung 
„Hier fehlt mir eigentlich 2 
nur noch die Tastatur 
zum Glück." 

Sascha Lohmüller Redakteur 


Grundsätzlich kann man als PS4-Zocker mit 
MMORPG-Vorliebe ja froh sein, wenn überhaupt 
mal ein Spiel erscheint. Neben DC Universe Online 
und FF XIV wird’s schon eng. Dass nun mit TESO 
auch gleich noch ein so richtig guter Genrevertre- 
ter erscheint, ist natürlich umso erfreulicher. Und 
bis auf die mangelhaften Kommunikations- und 
Organisationsmöglichkeiten macht TESO auch das 
Gröbste richtig: tolle Spielwelt, spannende Story, 
motivierende Charakterentwicklung, sehr gutes 
PvE und PvP, nettes Crafting — hier kommen ei- 
gentlich alle auf ihre Kosten. Wenn nun noch stetig 
Inhalte nachgeliefert werden, dürfte einer langen 
Karriere in Tamriel nix mehr im Wege stehen. 


The Elder Scrolls Online 


Termin: 9. Juni 2015 
Ge Hersteller: Bethesda 
О Е 


Entwickler: Zenimax Online 
| USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
| ma — Preis: ca. 55 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK auuuuduuduM rS 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Schicke Charaktermodelle, schön designte Welt, 
hin und wieder ein paar unhübsche Texturen 


SOUND unuuuMEHEMEMFS 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Bemerkenswert: Alle Dialoge sind vollvertont, 
dabei schwankt natürlich die Sprecherqualität. 


BEDIENUNG ` illl rrrr5 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: са. 55 GByte (erforderlich) 


Menüführung etwas hakelig, Kommunikation 
regelrecht umständlich — nachbessern bitte! 


EINZELSPIELER iiid 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (stufenlos) 


Einen Einzelspielermodus gibt es nicht, schließ- 
lich tingelt ihr durch eine Online-Welt. Spätestens 
mit Stufe 50 ist dann auch Schluss mit solo. 


MEHRSPIELER dius 8 


Spieler online: 2 bis echt viele Spieler offline: - 


Nette Dungeons und Raids, gelungenes, groß 
angelegtes PvP, viele hilfsbereite Mitspieler in der 
offenen Welt — aber kaum Kommunikation 


PRO & CONTRA 


СЭ) Große, zum Erkunden einladende Welt 


& Crafting, Dungeons und PvP durchdacht 
CH Schicke Optik, sehr gute Soundkulisse 

CH Faires Bezahlmodell inklusive Item-Shop 
Є) Kaum TES-Feeling durch den MMO-Ansatz 


&3 Menüs fummelig, Chat-Optionen mangelhaft 


Wertung & Fazit 


8 0 Gutes MMORPG mit viel 


Langzeitmotivation, aber 
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mieser Kommunikation 


І test play? 


Meinung 


»Stimmungsvolles Sci-Fi- ae 
Abenteuer, das aber noch 
nicht zu Ende erzählt ist“ 
Felix Schütz Redakteur 


Die erste Episode macht zwar neugierig, lässt 
aber noch reichlich Luft nach oben. In Sachen 
Atmosphäre hat mich The Fall zweifellos positiv 
überrascht und auch die Geschichte kann mit ein 
paar interessanten Charakteren punkten. Das 
Rätseldesign hätte dafür etwas mehr Tiefgang 
vertragen können, während die Kämpfe von mir 
aus gleich ganz rausfliegen dürften — die Schieße- 
reien haben mir überhaupt keinen Spaß gemacht. 
Da wäre es mir lieber, das Spiel würde einfach 
darauf verzichten und sich dafür stärker seinem 
Adventure-Kern zuwenden. Für ein Erstlingswerk 
ist The Fall trotzdem mehr als beachtlich — hof- 
fentlich folgen die anderen beiden Episoden bald! 


The Fall 


Termin: 14. Juli 2015 
Hersteller: Over the Moon 
Entwickler: Over the Moon 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 10 Euro | Cross-Buy 


Huss PE 7 


720р м] 1080р] optionaler 3D-Modus 


Etwas eintöniger, aber stimmig-düsterer Stil. 
Lauf- und Kletteranimationen wirken holprig. 


SOUND auguuduMEM S 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Sehr gute englische Sprecher. Ein Pluspunkt: die 
unheimliche Soundkulisse. 


BEDIENUNG auuuuur 6 
Remote Play м Cross-Play| |Cross-Save v 
Installationsgröße: 390 MByte (erforderlich) 


Anfangs umstándlich, aber nach etwas Einge- 
wöhnung ordentlich spielbar 


EINZELSPIELER dud rr 7 
Schwierigkeitsgrad: mittel (1 Stufe) 


Nach gerade mal vier Stunden bekommt ihr das 
Cliffhanger-Ende zu sehen. Um unterwegs die 
Rátsel zu lósen, ist viel Herumprobieren gefragt. 


GRAFIK 


PRO & CONTRA 
С) Stimmungsvoller Schauplatz 
9+) Story mit interessanten Ansätzen 


өз Manche Rätsel löst man eher zufällig 


@ öde Kämpfe 


Ungewöhnliche Hauptfigur 


Steuerung etwas klobig und umständlich 


Wertung & Fazit 


70 


Originell und spannend, 
aber mit Mängel bei 
Kämpfen und Rätseln 
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Nicht hängen lassen: Dank düsterer Atmosphäre und cooler Grundidee 
ist The Falltrotz spielerischer Schwächen ein gelungenes Erstlingswerk. 


DOWNLOAD 


[he Fall 


Finstere Atmosphäre und eine interessante Story heben das 
Sci-Fi-Abenteuer von der Indie-Masse ab. 


ADVENTURE | Ein Raumanzug 
treibt schwerelos durchs Weltall 
und stürzt auf einem Planeten ab. 
In der mechanischen Hülle steckt 
ein menschlicher Pilot. Der wird 
durch den Sturz so schwer ver- 
wundet, dass die eingebaute КІ 
einspringt und die Kontrolle über- 
nimmt. Dieser Bord-Computer, der 
sich A.R.I.D. nennt und mit weibli- 
cher Stimme spricht, verfolgt nun 
ein einziges Ziel — medizinische Hil- 
fe für den verletzten Piloten finden. 


Typisch Adventure 
Aus der Seitenansicht steuern wir 
A.R.l.D. durch ein stockfinsteres 
Gewólbe, in dem Berge von Robo- 
terschrott, an Kreuze genagelte Lei- 
chen und riesige Schleimviecher für 
bedrohliche Stimmung sorgen. Un- 
ser wichtigstes Werkzeug ist eine 
Taschenlampe, mit der wir Hotspots 
ausmachen, die wir dann per Tas- 
tendruck untersuchen. Items ver- 
stauen wir in unserem Inventar. 
Zum Benutzen und Kombinieren 
nutzen wir ein schlichtes Menü — 
etwas umständlich, aber nach einer 
Weile hat man sich dran gewóhnt. 
Die meisten Rátsel sind logisch 
und originell aufgebaut, nur man- 
che Lósungen wirken an den Haa- 
ren herbeigezogen. Besonders in 


der zweiten Spielhálfte, wenn wir 
mehrere Aufgaben in beliebiger Rei- 
henfolge erledigen sollen und dazu 
immer wieder die gleichen Hotspots 
abgrasen, gerát der Spielfluss ins 
Stocken — oft kamen wir nur durch 
stures Rumprobieren ans Ziel. 


Kein Metroidvania 

In manchen Situationen werden 
neue Funktionen für den Anzug frei- 
geschaltet, beispielsweise ein Tarn- 
feld, mit dem wir feindliche Selbst- 
schussanlagen umgehen. Es gibt 
aber nur wenige solcher Fähigkei- 
ten und die spielen auch kaum eine 
Rolle — wir erschließen dadurch bei- 
spielsweise keine neuen Wege oder 
finden optionale Geheimnisse. 


Mehrmals im Spielverlauf müssen 
wir zur Waffe greifen. Ein simples 
Deckungssystem erlaubt es A.R.l.D., 
hinter Kisten und Objekten den Kopf 
einzuziehen, während sie feindliche 
Roboter mit einer Pistole wegpustet. 
Das spielt sich nicht nur behäbig, 
sondern wird auch schnell eintönig. 
Die Story entwickelt sich dafür 
vielversprechend und wirft interes- 
sante Fragen auf. Zum Beispiel, in- 
wieweit ein Roboter seine Program- 
mierung überlisten darf, um seine 
Ziele zu erreichen. Leider endet der 
Plot ziemlich abrupt in einer seiner 
spannendsten Szenen. The Fall ist 
nämlich ein Episodenspiel, was be- 
deutet, dass die Geschichte noch 
nicht zu Ende ist. FS 


Öde Kämpfe: А.К.І.р. verfügt nur über eine Waffe 
und kann hinter Objekten in Deckung gehen. 


Alle Bilder: play* 


Alle Bilder: play* 


Eingesperrt: Zunächst entsteht der] Eindruck einer. ‚offenen ‚Spielwelt, doch die 
einzelnen Levels enthalten Begrenzungen i in, Form v von Orangen Markierungen. 


ACTION | Die Kreatur Godzilla 
dürfte den meisten unter euch be- 
kannt sein, schließlich handelt es 
sich dabei um eines der ersten Mo- 
vie-Monster überhaupt. Seit dem 
Filmdebüt Godzillas im Jahr 1954 
sind rund 30 Streifen rund um den 
König der Kaiju entstanden. „Kai- 
ји“ ist übrigens der japanische Aus- 
druck für „seltsame Bestie“ und 
hat sich in den letzten 50 Jahren als 
geflügelter Begriff für Godzilla und 
andere Riesenmonster wie Mothra, 
Hedorah oder Gigan eingebürgert. 


Zerstórung ist angesagt! 

Der Einzelspielermodus enthält 
knapp 20 Gebiete, die in einer va- 
riablen Reihenfolge bewältigt wer- 
den dürfen. Dabei gilt es, Gebäu- 
de sowie Generatoren zu zerstören 
und menschliche Bedrohungen 
wie Panzer, Hubschrauber oder 
Kampfjets auszuschalten. Außer- 
dem erwartet euch in jedem Le- 
vel ein Riesenmonster, das eben- 
falls besiegt werden will. Nach dem 
ersten Durchspielen habt ihr aller- 
dings noch nicht einmal die Hälfte 
des Games gesehen und solltet un- 
bedingt noch ein paar mehr Durch- 
läufe starten. Außerdem gibt es 
weitere Anreize, die Gebiete erneut 
zu besuchen: So schalten etwa die 
hundertprozentige Zerstörung von 
Gebäuden oder die Aktivierung 
von jeweils vier Datenerfassungs- 


www.playvier.de 


Godzilla 


Der König der Kaiju ist zurück und sorgt für Chaos! 


punkten pro Level neue Monster 
und Basen für den Diorama-Modus 
frei. Die Biester lassen sich hier 
wie in einem Schaukasten platzie- 
ren und per Share-Funktion dürft 
ihr Fotos von euren Lieblingsmons- 
tern schießen. Abgerundet wird 
die storytechnisch recht schwa- 
che Einzelspielerkampagne durch 
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Berühmte De Im Spiel erwarten om spannende Kämpfe gegen andere 
Riesenmonster wie beispielsweise Mothra, Rodan oder Mechagodzilla. : 


Kach ыя ьа 


>ч! ab "wm 


einen Time-Attack-Modus, in dem 
ihr sechs Monster hintereinander 
zur Stecke bringen sollt. Der lei- 
der recht ruckelige Online-Modus 
ermóglicht es insgesamt drei Teil- 
nehmern, mit Ungetümen wie Su- 
per Mechagodzilla, Mecha-King 
Ghidorah oder Rodan gegeneinan- 
der anzutreten. UH 


"Nahkampf: Aufgrund des trägen Spielablaufs könnt ihr euch vor gegnerischen, 
Attacken kaum schützen — Angriff ist demnach die beste Verteidigung! дал 


play? test | 


Meinung 
„Godzilla-Fans dürften 
durchaus Spaß mit der H 


Zerstörungsorgie haben.“ 

Uwe Hönig Redakteur 2 € 
P 

Meine Kollegen haben nur abfällig auf den 

Bildschirm geschaut, als ich die PS4-Version 

von Godzilla getestet habe. Kommentare wie 

„Welches PS2-Spiel zockst du denn da?“ waren 

an der Tagesordnung. Leider wird Godzilla den 

technischen Fähigkeiten der PS4 nicht gerecht 

und wirkt aufgrund von Clipping-Problemen und 

teilweise schäbigen Texturen nicht zeitgemäß. 

Dafür gibt es nette Licht- und Partikeleffekte und 

die Zerstörung der Gebiete wird ebenfalls anspre- 

chend dargestellt. Wer auf Godzilla und andere 

Kaiju-Berühmtheiten wie Rodan, Mothra oder 

Mecha-King Ghidorah abfährt, der dürfte trotz 

stupiden Gameplays Spaß mit dem Titel haben. 


Соода 


- Termin: 17. Juli 2015 

Se Hersteller: Bandai Namco 
Entwickler: Bandai Namco 
һе USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
й +; Preis: ca. 70 Euro | Cross-Buy м] 


COCOT agaaa 


720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 


Nette Effekte reichen nicht aus, um die allgemei- 
ne Grafikqualität auf PS3-Niveau zu rechtfertigen. 


SOUND ийийт 6 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/engl. oder jap. 


Die musikalische Untermalung wirkt eintönig, 
aber immerhin gibt es japanische Sprachausgabe. 


BEDIENUNG Haaaaarmmmm6 
Remote-Play м7 Cross-Play | |Cross-Save 
Installationsgröße: 8,5 GByte (erforderlich 


Die Steuerung funktioniert gut, nur das behábige 
Spieltempo nervt und sorgt stellenweise für Frust. 


EINZELSPIELER dd" rrrr5 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


Knapp 20 Gebiete mit vielen Freischaltboni. 
Aufgrund der variablen Levelreihenfolge im 
Einzelspielermodus steigt der Wiederspielwert. 


MEHRSPIELER dalla" Fr rr5 


Spieler online: 2-3 Spieler offline: — 


Lokale Mehrspieler-Partien sind nicht móglich, 
dafür gibt es einen Online-Modus für bis zu drei 
Teilnehmer, der leider ruckelt wie die Pest. 


PRO & CONTRA 


СЭ) Über 20 steuerbare Riesenmonster 


GRAFIK 


Originalgetreue Kaiju-Animationen 
Nette Licht- und Partikeleffekte 

Guter Fanservice inklusive Kaiju-Guide 
Ruckeliger Online-Mehrspielermodus 


Clipping-Fehler und Matschtexturen 


Wertung & Fazit 


Nur für eingefleischte 
Fans geeignet, der Rest 
lásst die Finger davon! 
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Überraschungssieger: Rocket League ist eines der aktuell 
besten Sportspiele und ein großer Mehrspielerspaß. 


WW 
A. mech 


SPORT | Fußball mit Autos! Wa- 
rum hat da noch niemand dran ge- 
dacht? Blóde Frage, schlieBlich hat 
Psyonix schon 2008 Supersonic 
Acrobatic Rocket-Powered Battle- 
Cars für die PS3 veróffentlicht. Ro- 
cket League ist der Nachfolger und 
hui, ist der vielleicht eingeschla- 
gen! Jeden Abend tummeln sich 
zwischen 150.000 und 200.000 
Spieler gleichzeitig auf den Ser- 
vern. Und womit? Mit Recht. 


Dribbelstarker Spielmacher 
Jeder hat in Rocket League die 
gleichen Chancen, es gibt weder 
Ronaldo-Sportwagen noch Stol- 
per-Vans vom Schlage eines Ni- 
klas Bendtner. Wenn es darum 
geht, den Ball mit der Stoßstange 
ins Netz zu zwirbeln, kann sich je- 
der nur auf sein eigenes Geschick 
im Umgang mit dem Gamepad ver- 
lassen. Wer spektakuláre Fallrück- 
zieher, geniale Weitschüsse oder 
sehenswerte Rettungsversuche 
abliefert, der hat sich diese Fähig- 
keiten in stundenlangem Training 
erworben und darf zu Recht mit 
seinem „Skill“ angeben. 

Der Einstieg fällt leicht: Die 
Steuerung funktioniert wie in ei- 
nem Arcade-Rennspiel. Aus der 
Verfolgerperspektive (wahlwei- 
se mit Fokus auf den Ball) steuert 
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sich euer Flitzer wunderbar direkt 
und eingängig, ohne Verzögerung. 
Eine Turbofunktion (aufgeladen 
durch das Sammeln auf dem Feld 
verteilter Kugeln) erlaubt schnelles 
Voranstürmen oder rasantes Zu- 
rückfallen. Wahlweise fahrt ihr an 
den Wänden des Spielfelds entlang 
oder fliegt bei aktiviertem Boost. 
Um den Pilotenschein zu machen, 
bedarf es aber einiger Übung. 

Bei zweimaligem Drücken der 
Sprungtaste macht das Auto ei- 
nen Salto nach vorne oder zur Sei- 


Ka We d 
OWES 


| Sascha-Mobil: Karosserie, Farbe, Muster, Felgen, Turbo-Strahl, 
Antenne und Hut -- all das lässt sich in der Garage anpassen. 


te. Wird dabei der Ball getroffen, 
nimmt das Spielgerät Fahrt auf. 
Rempelt ihr den Gegner, drängt ihr 
ihn ab; bei aktiviertem Boost wird 
der Getroffene gar kurzzeitig aus 
dem Spiel genommen. Das Ziel ist 
simpel: Den Ball durch Stubsen, 
Schieben und Schießen in Rich- 
tung des gegnerischen Tors zu be- 
fördern, die Kugel über die Linie zu 
karren und am Ende der fünf Mi- 
nuten langen Partie mit mehr To- 
ren als der Gegner dazustehen. 
Ansonsten gibt es Verlängerung 


à Y Ausgabe 
09/2015 


mit Golden-Goal-Regel: Wer als 
Erster trifft, gewinnt. 


Taktische Meisterleistung 

Je nach Modus stehen sich zwei, 
vier, sechs oder acht ferngesteuer- 
te Rennwagen in je zwei Teams ge- 
genüber. Am meisten Spaß macht 
uns der 3vs3-Modus. Wenn beim 
Anstoß oder in Tornähe alle Spieler 
wie F-Jugend-Fußballer zum Ball 
hetzen, an der Pille vorbeisprin- 
gen oder sich gegenseitig rammen, 
kommt es zu ulkigen Szenen. Oft 


w.playvier.de 


Alle Bilder: play* 


Pressschlag: Beim Anstoß brausen meist alle Spieler Ms 
Richtung Ball. Das Ergebnis ist eine Massenkarambolage. 


entstehen aus solchen Karambo- 
lagen schräge Eigentore, über die 
man einfach lachen muss — spä- 
testens wenn die exzellente Replay- 
Funktion die Frage nach dem Tor- 
schützen auflöst. 

Dass das nicht zu sehr nach 
Zufall schmeckt und zu Frust 
führt, liegt an der perfekten Spiel- 
physik. Der Ball verhält sich im- 
mer nachvollziehbar und wer mit 
Gefühl oder Wucht gegen die Pille 
„tritt“, bemerkt eindeutige Unter- 
schiede. Wahre Ballkünstler an- 
tizipieren durch das Einbeziehen 
der Bande das Spiel oder umge- 
hen Gegner per Ritt über die Wän- 
de. Mit jeder Partie lernt man neue 
Kniffe dazu, probiert andere Tricks 
aus und fühlt sich wie ein König, 
wenn der erste Flugschuss satt im 
Tor des Gegners landet. 

Zwischen Abwehr und Angriff 
wird fließend gewechselt, es gibt 
keine festen Spielerrollen. Gerade 
bei mehr als zwei Teilnehmern ist 
es aber schlau, einen Kameraden 
im Tor zu lassen. Dessen Paraden 
können genauso für Freudentänze 
und Flüche sorgen wie Lattentref- 
fer und Abstauber. 


Technisch beschlagen 

Die Server von Rocket League hat- 
ten kurz nach Release am 7. Juli 
schwer zu kämpfen, unter ande- 
rem weil das Spiel gratis im Plus- 
Abo enthalten war. Inzwischen 
flutscht die Technik aber. Während 
man gerade in Online-Shootern 
zwischen Partien gerne mal minu- 
tenlang in der Lobby wartet, geht 
es nach dem Ende eines Rocket 
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ee" = 
Blechschaden: Manchmal ist es von Vorteil, einen Gegner 
E per Turbo-Crash kurzzeitig aus dem Spiel zu nehmen. 


League-Matchs meist sofort wei- 
ter. Auch die Optik präsentiert sich 
wunderbar flüssig, 60 Fps sind für 
die Engine kein Problem. 

Wer will, kann Rocket League als 
heiteren Zeitvertreib für zwischen- 
durch begreifen. Doch das Spiel 
besitzt genug Tiefe, um Hunderte 
Stunden lang zu unterhalten. Nichts 
muss, alles kann. So auch bei der 
Kommunikation. Da reicht es nor- 
malerweise, sich bei Spielen mit 
Fremden auf die wenigen, per Steu- 
erkreuz ausgelósten Zurufe wie „Ich 
hab ihn!“ oder „Schöner Pass!“ zu 
beschränken. Doch wer will, grün- 
det eine Gruppe mit engen Freun- 
den und tauscht sich per Mikrofon 
über Spielzüge und Taktiken aus. 

Wer das Spiel derart „ernst“ 
nimmt, kann sich in den Online- 
Ranglisten hocharbeiten und 
Ranked-Matches spielen. In diesen 
Partien werden Spieler, die das Feld 
vorzeitig verlassen, nicht durch Bots 
ersetzt. Die Kl-Spieler sind extrem 
treffsicher, haben aber in der Rück- 
wärtsbewegung immer wieder Aus- 


= 


EM - d 


setzer und befórdern auch schon 
mal den Ball ins eigene Tor. 

Apropos Bots: Wer nicht vorhat, 
Rocket League online beziehungs- 
weise zu zweit oder viert im Split- 
screen-Modus an einer Konsole zu 
spielen, der wird nur bedingt Spaß 
haben. Die Solo-Variante eignet sich 
vor allem zum Üben, selbst der Sai- 
sonmodus fesselt aufgrund man- 
gelhafter Inszenierung und wenig 
Drumherum nur bedingt. Ihr absol- 
viert schlicht eine Bot-Partie nach 
der anderen und versucht, Rang 1 in 
der Tabelle zu erreichen. 

Im Gegenzug ist es aber schade, 
dass es keine Mehrspieler-Variante 
des Ligamodus für lángere Turnie- 
re gibt. Außerdem würden wir uns 
weitere Arenen zur optischen Ab- 
wechslung wünschen. Und letzten 
Endes wáre es prima, wenn wir als 
Besitzer der PS4-Version gezielt 
mit Freunden auf dem PC spie- 
len kónnten. Rocket League unter- 
stützt zwar als eines der wenigen 
aktuellen Spiele Crossplay-Duelle, 
die sind aber alle rein zufällig. PB 
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Meinung 

"Kleine Karosserien, 
große Gefühle: Rocket 
League ist ein Volltreffer“ — 


Peter Bathge Redakteur . ` 
em uo 


Wenn ein Titel einen Multiplayer-Muffel wie mich 
auf die Online-Server lockt, dann muss er etwas 
richtig machen. Rocket League macht sehr viel rich- 
tig. Es fällt schwer, Kritikpunkte an dieser so sim- 
plen wie genialen Umsetzung einer fantastischen 
Spielidee zu finden. Rocket League geht einfach 
immer, egal ob für die schnelle Partie zwischen- 
durch oder als abendfüllendes Unterhaltungspro- 
gramm. Selbst nach stundenlangem Balldreschen 
fällt es mir schwer, die Kiste wieder abzuschalten. 
Mit jedem unter die Latte genagelten Schuss, 
jeder Flugparade und jedem Eigentor löst Psyonix’ 
Mehrspielersause die gleichen Emotionen aus wie 
der „richtige“ Fußball. Und dafür liebe ich es. 


Rocket League 


Termin: 7. Juli 2015 
Hersteller: Psyonix 
Entwickler: Psyonix 

y USK-Freigabe: Nicht geprüft 


> Preis: ca. 20 Euro | Cross-Buy 
GRAFIK Buauaaadarnm S 
720plv| 1080p|v|  optionaler 3D-Modus 


Farbenfroh, mit tollem Gras. Hmm, das klingt wie 
die Beschreibung eines Drogentrips. 


SOUND aususuuMMF 7 


Texte/Sprachausgabe: deutsch 


Keine Sprachausgabe, dafür Gesang (!), solide 
Effekte und ein cooler Soundtrack 


BEDIENUNG daduuuuuududdd 10 
Remote-Play| |Cross-Play wi Cross-Save 
Installationsgröße: 3,41 GByte (erforderlich) 

Sehr prázise, direkt und dennoch einfach. So sollte 
es immer sein! 

EINZELSPIELER d d dM MI" г 5 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Freundschaftsspiele und ein Saisonmodus taugen 
nur zum Training. Die Bots schieBen Tore aus unmüg- 
lichen Positionen und sind schwach auf der Linie. 


MEHRSPIELER ййшййшйшйшйшшш 10 
Spieler online: 2-8 Spieler offline: 2-4 
Fantastische Balance, tolles Ballgefühl und eine 


Technik ohne Schluckauf machen sogar F/FA 
Konkurrenz. Inklusive Splitscreen-Modus. 


PRO & CONTRA 


© Skillbasiertes Spielprinzip motiviert 


В+) Hervorragende Spielbalance 
В+) Kurzweilige, aber taktische Partien 
ЭЭ Viel Chaos-Potenzial 

Q9 Jede Menge Freischalt-Zeug 


Є) Wenige Spielanreize für Solisten 


Wertung & Fazit 
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Rocket League ist 
DER Multiplayer-Hit 
dieses Sommers. 


(X MYSTISCH 
ЕКМАС/; 


Berühmte Phrase: Mit ^ Bhish him" wird die Möglichkeit zum sogenannten - 
Fatality angekündigt, ‚wobei es sich um einen brutalen Finishing-Move handelt. 


Mortal Kombat X 


]- GNADENLOS Yd. 
FERRA/TORR 


Die Sensation ist perfekt, Mortal Kombat X erscheint offiziell in Deutschland! 


BEAT ’EM UP | Was niemand für 
möglich gehalten hätte, ist nun tat- 
sächlich geschehen: Mortal Kom- 
bat X hat die Prüfung der BPjM 
ohne Indizierung oder Beschlag- 
nahmung überstanden und wurde 
im Anschluss nochmals der USK 
vorgelegt. Am 9. Juli 2015 war es 
dann schließlich so weit und der 
Titel hat den heiß ersehnten 18er- 
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Stempel (keine Jugendfreigabe ge- 
mäß § 14 JuSchG) erhalten. Auch 
wenn wir selbst das Spiel natürlich 
als überaus brutal einstufen, sind 
wir dennoch begeistert darüber, 
dass die BPjM und die USK den Ti- 
tel ohne Probleme durchgewunken 
haben. Demnach erwarten wir auch 
in Zukunft eine etwas gnädigere 
Beurteilung der zuständigen Behör- 
den und damit stehen die Chancen 
gut, dass kommende, poten- 
zielle Indizierungskandi- 
daten wie etwa Fallout 4 
oder Doom ungeschnitten 
3 in Deutschland veröffent- 
licht werden könnten. 


Überraschend dichte Story 
Neben den üblichen Ver- 
sus-Gefechten (lokal oder 
online) bietet Mortal 
Kombat X einen aus- 
gewachsenen Story- 
Modus, der mit be- 
eindruckenden Film- 
sequenzen angereichert 
wurde und rund 50 action- 
geladene Auseinanderset- 


zungen enthält. Dabei müsst ihr 
nicht mit einem einzigen Charak- 
ter spielen, denn im Verlauf der Ge- 
schichte wechselt ihr automatisch 
die Figuren und erlebt so eine ver- 
hältnismäßig spannend erzählte, 
abwechslungsreiche Story. Glück- 
licherweise wirken sich dabei die 
diversen eingestreuten Quick- 
Time-Events nicht weiter störend 
aus, lediglich einige der Dialoge 
kommen (vor allem in der deut- 
schen Synchro) etwas flach rüber. 
So stellt der Story-Modus einen pri- 
ma Zeitvertreib dar, wenn mal kei- 


Fschlag ertig: Das 


ne Kumpels als Gegner zur Verfü- 
gung stehen. 

Ansonsten punktet der Ti- 
tel selbstverstándlich mit heißen 
Fights gegen menschliche Kontra- 
henten. Dementsprechend hált je- 
der der 23 enthaltenen Charaktere 
ein umfangreiches Angriffs-Reper- 
toire bereit. Darüber hinaus ste- 
hen diverse Kombinationsattacken 
zur Verfügung, die ihr problem- 
los im Pause-Menü nachschlagen 
könnt. Im Spiel dürfen außerdem 
unheimlich viele Tricks eingesetzt 
werden, um beispielsweise euren 


ngri S Repertóire ist ‚extrem umfangrei 


| fabelhafte Auswahl an schnellen Faust- Attacken und | durchschlagenderi r1 Kici 


www.playvier.de 
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X NINJUTSU 
SCORPION 
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Beinarbeit: Die interaktiven Areale verbergen übrigens auch Gegenstände, 
die ihr euch schnappen könnt, um euren Kontrahenten eins überzubraten. 


Ke: A-PROMI 


JOHNNY CAGE 


Se эт v 
Sprich Mit der Hand: Jeder der enthaltenen Fighter verfügt über - 
einen charakteristischen Kampfstil, der sogar variiert werden kann. ~= 


Kontrahenten mit dem richtigen 
Timing und passenden Attacken 
in der Luft zu halten (sogenannte 
Juggle-Combos). Im Trainings-Mo- 
dus gibt es zudem auch die Mög- 
lichkeit, perfekte Schlagabfolgen 
zu üben, sodass dem Gegner kaum 
eine Chance zur Gegenwehr bleibt. 


Berühmte letzte Worte 

Neben den zahllosen „normalen“ 
Angriffsvarianten enthält Mortal 
Kombat X extrem brutale Fatali- 
ties (Stichwort: „Finish Him“), die 
am Ende des Kampfes zum Einsatz 
kommen und spektakulär in Szene 
gesetzt wurden. Neben den knapp 
50 Fatalities gibt es außerdem über 
100 sogenannte Brutalities sowie 
eine Reihe von äußerst schmerz- 
haft aussehenden Röntgen-Atta- 


www.playvier.de 


cken, die mithilfe einer vollständig 
aufgeladenen Spezialleiste akti- 
viert werden dürfen. Das gelunge- 
ne Kampfsystem macht viel Spaß 
und sorgt sowohl bei Profis als 
auch bei Anfängern für gehaltvol- 
le Auseinandersetzungen. Weniger 


e ^ 


vs ТЕР 
-HUKANG ^. 


Spaß macht die DLC-Politik im Zu- 
sammenhang mit Mortal Kombat X, 
denn weitere Kämpfer wie Goro 
oder Jason Voorhees kosten jeweils 
knapp 5 Euro. Einfache Fatalities 
kann man ebenfalls nachkaufen — 
eine dreiste Frechheit! UH 


- ul РЕЦ |- 
Klaus Augenstrahler: Der gelungene Story-Modus begeistert durch eine spannende 


B-Movie-Geschichte, garniert mit Videosequenzen und Quick-Time-Events. 


ч 


Prügelspiel mit 
gutem Kampfsystem!“ 
Uwe Hönig Re 


Als Mortal Kombat X am 14. April 2015 (als PEGI- 
Version) erschienen ist, haben wir uns den Titel 
selbstverständlich angeschaut und entschieden, 
erst mal keinen Test des Spiels in unserem 
Magazin abzudrucken. Inzwischen sind einige 
Monate vergangen und wir haben fest mit einer 
Indizierung gerechnet. Doch es sollte anders 
kommen, denn auch wenn Mortal Kombat X der 
BPjM vorlag (es gab offenbar einen Antrag auf 
Indizierung), ist der Titel durchgewunken worden. 
Die USK war ebenfalls gnädig und deshalb 
können wir uns hierzulande auf eine offizielle 
Veröffentlichung des Spiels freuen! Erwachsene 
Zocker sollten unbedingt einen Blick riskieren! 


Termin: Noch nicht bekannt (USK) 
Hersteller: Warner Bros. 
Pers Entwickler: NetherRealm 
Er USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
ы Сз M Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy | ] 
GRAFIK 


audsududu з 
720plv] 1080р] 


optionaler 3D-Modus[ | 


Coole, flüssige Optik mit abgefahrenen Effekten 
und extrem brutal inszenierten Fatalities. 


SOUND Hgggnggngngrtr 8 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Ein passender düsterer Soundtrack und fette 
Soundeffekte sorgen für passende Atmosphäre. 


BEDIENUNG Hauaaaaannm8 
Remote-Play [V] Cross-Play| |Cross-Save| | 
Installationsgröße: 42 GByte (erforderlich) 


Die Steuerung ist nicht immer perfekt, aber 
sowohl für Anfánger als auch Profis annehmbar. 


EINZELSPIELER dili I" 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 


Der Story-Modus bietet spannende Unterhaltung, 
wáhrend der umfangreiche Türme-Modus zahllose 
Herausforderungen für Solo-Spieler bereithált. 


MEHRSPIELER dud 8 


Spieler online: 2-10 Spieler offline: 2 


Die Versus-Gefechte sind vor allem offline ein 
herrlicher Zeitvertreib für Erwachsene. Online 
láuft das Spiel leider nicht so rund wie erwünscht. 


PRO & CONTRA 


@ +) Über 20 bekannte und neue Charaktere 


Interaktive und stimmungsvolle Arenen 
Massenhaft Fatalities und Brutalities 
Akzeptable Steuerung 

Button-Mashing kann zum Sieg führen 


Kollisionsabfrage nicht immer perfekt 


sene spiele 
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Meinung CA 
,Next-Gen-Neuauflage o Se P 


mit Frostbite-3-Engine ` u 


und halbiertem Umfang!“ 

Uwe Hönig Redakteur 77 
Fans der Tiger Woods-Reihe müssen umdenken, 
denn ab jetzt gibt es einen frischen Sportler auf 
dem Cover und damit auch einen neuen Namen 
für die langjährige PGA Tour-Serie von Electronic 
Arts. Daneben gibt es noch zahllose weitere 
Neuerungen wie beispielsweise die gelungene, an- 
passbare Steuerung oder die Frostbite-3-Engine. 
Auf das teils auffällige Kantenflimmern hätte ich 
im Zusammenhang mit der neuen Engine aber 
gerne verzichtet! Der im Vergleich zum Vorgänger 
reduzierte Umfang ist ebenfalls unverständlich, 
aber immerhin soll es in Zukunft kostenfreie Erwei- 
terungen geben. Demnach wird laut EA der Kurs 
TPC Scottsdale im September als DLC erscheinen. 


Rory Mellroy PGA Tour 


RE Termin: 16. Juli 2015 POWER: "Perfect > 
| ` Hersteller: Electronic Arts 
EAM Entwickler: EA Tiburon 


421.7 USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
IECH emu Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK ausgusduuu r7 


720р м] 1080р! optionaler 3D-Modus 


Die Plätze wurden schön umgesetzt, aber leider 
gibt es auch Kantenflimmern und Ruckler. 


SOUND TTT Lat 


Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch 


— 


McILROY E 


4" 0.8 Т7 ZS 


TOCUP 0.8M 


MISHIT Perfacs м ч > ч" TOTAL 0.7M 
Bonus: Neben der Night Club Challenge stehen im Spiel Fantasie-Kurse wie die 


Paracel Islands aus Battlefield 4 oder die Coyote Falls (Grand Canyon) zur Auswahl. 


Rory Mcllroy 
PGA Tour 


Prima Klangkulisse mit gutten ira EAs berühmte Golfserie macht erstmals Halt auf der PS4! 
BEDIENUNG ШШШ ЕЕЗ SPORTSPIEL | Wer auf virtuel- m. nn a ч 
Remote-Play |V] Cross-Play | |Cross-Save len Golfsport steht, der kam bis- > D < 


Installationsgröße: 29 GByte (erforderlich) lang kaum an der bekannten Tiger 
Die gelungene Steuerung basiert auf drei | 


Abschlag-Systemen und lässt sich anpassen. Woods-Serie vorbei. Doch nach- 


EINZELSPIELER waa mm 7 | Zen 2014 kein Ableger der Reihe 
mg — erschienen ist (Tiger Woods PGA 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (stufenlos) 


Die Spielmodi „Play Now“ (Sofortspiel), „Night Tour 14 Кат bereits am 28. Marz 


Alle Bilder: play* 


Club Challenge“ (Zielschießen) und „Pro Career“ 2013 auf den Markt), haben sich 

(Karriere) bieten gelungene Solo-Unterhaltung. die Fans zu Recht gefragt, was da 

MEHRSPIELER ййййййшйшг г 3) wohl los ist. Inzwischen wissen wir 

Spieler online: 2-4 Spieler offline: 2-4 Bescheid, Tiger ist Geschichte und 

Die Mehrspielermodi „Head 2 Head“, „Online- die neue Galionsfigur hört auf den » А А ^ " 

Tournaments" und ein lokaler Muliplayer für bis zu Namen Rory Mcllroy, wobei es sich Eingelocht: Die gelungene Steuerung basiert auf drei verschiedenen Abschlag- 


vier Spieler sorgen für spannende Matches. Systemen und lässt sich auf Wunsch auch an die eigenen Bedürfnisse anpassen. 


um einen 26-jáhrigen Profi-Golfer 
PRO & CONTRA aus Nordirland handelt. Seit 2010 
spielt Rory in den USA auf der PGA ein völlig freies Spiel auf den ent- wahl hat beim Sprung auf die aktu- 
Tour und konnte seitdem vier Ma-  haltenen Golfplätzen und zwar elle Hardware-Generation ziemlich 
Komplett neuer Karriere-Modus jor Championships gewinnen. Au- gänzlich ohne unsichtbare Barrie- gelitten, denn neben drei Fantasie- 
Berdem ist er durch seine exzellen- ren oder Ladezeiten. Leider haben Plätzen gibt es lediglich neun offi- 
ten Leistungen bereits mehrmals die Entwickler aber nicht sorgfältig zielle Kurse wie St. Andrews oder 


© Sehr gute und anpassbare Steuerung 


Witziger „Night Club Challenge“-Modus 


00000 


Kleinere grafische Schwächen auf Platz eins der Weltrangliste vor. gearbeitet: Bei manchen Kamera- Bay Hill. Genauso mager ist die An- 
gerückt. Grund genug für EA, dem schwenks stören kleine Ruckler zahl der enthaltenen Golfer, denn 

Bloß zwölf echte Golfspieler enthalten höchst talentierten Golfer nun sein und stellenweise nervt ein recht außer Rory stehen nur 16 weitere 
Bislang nur neun offizielle Kurse im Spiel eigenes Spiel zu widmen. auffálliges Kantenflimmern. Dafür Charaktere bereit, wobei fünf der 
funktioniert die Steuerung ganz Spieler — beispielsweise der , Batt- 

| Alles neu macht der Mcllroy hervorragend und führt sogar den ` lefield Soldier" — nicht viel mit Golf 

Wertung & Fazit Im Gegensatz zu Tiger Woods PGA längst abgeschafften Drei-Klick- zu tun haben. Im Vergleich zum 


deren abgespeckter es noch zwei weitere Abschlag-Va- be Umfang vorhanden, was sich 
Umfang nervt! der Serie basiert auf der Frostbite- rianten, die mit dem Analog-Stick natürlich in einer deutlich niedrige- 
3-Engine und ermöglicht dadurch ausgeführt werden. Die Kurs-Aus- ren Wertung niederschlägt! UH 


Solide Golf-Simulation, Tour 14 hat sich im Prinzip alles Abschlag wieder ein. Daneben gibt Vorgänger ist nicht einmal der hal- 
geändert, denn das neueste Spiel 
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Alle Spiele, für die wir keinen Platz im Haupttestteil hatten, findet ihr in dieser Rubrik. 


The Vanishing ої Ethan Carter 


EZ Das Mystery-Adventure findet endlich seinen Weg auf die PS4. Neue Engine inklusive. 


ADVENTURE | Etliche Monate nach 
der PC-Version erscheint das First- 
Person-Mystery-Adventure endlich 
auch für die PS4. Die altmodische 
Unreal Engine 3 bleibt aber dem PC- 


DOWNLOAD 


Volk vorbehalten. Wir hingegen be- 
kommen das Spiel auf der Unreal 
Engine 4 serviert. Blód nur: Wirklich 
besser als die bereits wunderschó- 
ne Rechenknecht-Version sieht die 


Stefan Nicht-so-Beinlich: Nach und nach setzt ihr die Hinweise 
zusammen und erhaltet so Visionen, welche die Geschichte erklären. 


PS4-Fassung nicht aus und kleinere 
Ruckler trüben den Gesamteindruck. 


Twin Peaks mit Schwächen 

Als Detektiv Paul Prospero folgt 
ihr dem Hilferuf des Jungen Ethan 
Carter in ein kleines Dorf. Überall 
finden sich Anzeichen mysteriöser 
und brutaler Verbrechen. Ohne dass 
euch das Spiel irgendwie an der 
Hand nimmt, untersucht ihr die Hin- 
weise und setzt sie nach und nach 
zusammen. Anschließend erhaltet 
ihr Visionen, die euch über die Sto- 
ry aufklären. In den besten Fällen 
sind die Rätsel knifflig, aber spaßig, 
doch gerade in der zweiten Spiel- 
hälfte sind sie zu lang gezogen und 
zwingen euch, gefühlte Ewigkeiten 
hin und her zu laufen. Auch die an- 


fangs spannende Story fällt schnell 
ab, die große Auflösung ist rasch 
durchschaut. So stellt sich hinterher 
etwas Langeweile ein. Da hilft auch 
nicht die überragende audiovisuelle 


Präsentation. CD 
Infos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER The Astronauts 
DOWNLOAD-GRÖSSE ca. 4,6 GByte 
ee LUE 
u Ee 


Wertung & Fazit 


Grafisch toll und 
anfangs spannend, 
später recht eintönig 
und vorhersehbar 


Journey 


БЕП Wer dieses Indie-Meisterwerk verpasst, ist selbst schuld. Ein Pflichttitel. 


ADVENTURE | Vor etwa zwei Jah- 
ren veröffentlichte die kleine Spiele- 
schmiede thatgamecompany einen 
Titel, der nicht nur zahlreiche Prei- 
se abräumte, sondern auch bewies, 
dass Videospiele tatsächlich Kunst 


D 


DOWNLOAD 


Bi 


sein können. Wer dieses Kleinod bis- 
lang verpasst hat, bekommt nun auf 
der PS4 die Gelegenheit zum Nach- 
holen — und das solltet ihr auf jeden 
Fall, denn Journey ist einfach nur 
wunderbar. 


Wunderschön: Der simple, aber zugleich wundervolle Grafikstil verleiht 
Journey eine unübertroffene Asthetik. Dieses Spiel ist Kunst. 


Das Leben findet einen Weg 

Journey ist dennoch schwer in Worte 
zu fassen. Es ist kein herkömmliches 
Spiel, sondern eher ein Erlebnis, 
welches jeder für sich selbst entde- 
cken sollte. Ihr steuert eine kleine, 
in Tuch gehüllte Figur, streift durch 
die Wüste, interagiert mit freund- 
lichen Lebewesen und weicht lau- 
ernden Gefahren aus. Dabei habt ihr 
immer das Ziel vor Augen, die glän- 
zende Bergspitze zu erreichen, die 
ihr weit am Horizont erblickt. Doch 
mit dieser Beschreibung wird man 
dem Titel nicht wirklich gerecht. 
Die ruhige Musik, der einfache, aber 
doch wunderschöne Grafikstil und 
die Leere der Welt verleihen wirklich 
das Gefühl, auf einer Reise zu sein. 
Journey ist nicht einfach ein Spiel, 
es ist eine Analogie auf das Leben 


90 ss 


mit all seinen Hóhen und Tiefen und 
ein Meilenstein des Mediums. Auch 
die knappe Spielzeit von etwa zwei 
Stunden ist perfekt bemessen. Neu- 
erungen oder Verschónerungen im 
Vergleich zur PS3-Fassung gibt es 


jedoch nicht. CD 
nfos 
SPIELER 12 
ENTWICKLER ` thatgamecompany 
DOWNLOAD-GRÜSSE ca. 2,7 GByte 
о oo 
Fan ve Ge 


Wertung & Fazit 


Spiel, Kunstwerk, 
Meilenstein — Journey 
muss man einfach 
erlebt haben. 
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Best of Plays 


== 


Hier findet ihr die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert sowie unsere 
Empfehlungen für die Vita und die Playstation 3. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
re, eine riesige Welt und fette Action und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


— 5 Infamous: Second Son 
Wa Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 89 

Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 

Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt gut 


t { P, 
Kë Iz] aussieht. Vor allem diese Partikel-Effekte ... Hach! 


* Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 85 


God of War 3 Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 88 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
nszenierung und großartigem Design. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 88 
Ein echter Appetithappen für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 


PSN] Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 7 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und für 
seinen PS4-Auftritt hat er sich ein Facelifting verpassen 
assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


"Отс: Devil May Cry Definitive Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 6 
Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
aufrischeste Technik, bietet aber fantastische und 
abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


PSN] Pixeljunk Shooter Ultimate 
Hersteller: Double Eleven | Ausgabe: 08/14 

Der charmante PSN-Titel besticht mit einer gelungenen 
Mischung aus Rettungsmissionen, Geballer und kniffligen 
Physikrätseln. Ein echter Knobelspaß. 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
ы! Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 

| Ein Multiplayer-Shooter im PvZ-Gewand — kann das funk- 
] tionieren? Und wie! Der Titel ist geradezu unverschämt 
charmant, witzig und macht einen Heidenspaß. 


PSN] Resogun 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 5 


Der Arcade-Shooter überzeugt mit einem schónen 
Oldschool-Gameplay, gepaart mit fetten, bildschirm- 
füllenden Effekten. Ein echtes Action-Fest! 


PSN] Hotline Miami 
А Hersteller: Devolver Digital | Ausgabe: 12/14 5 
Ein wunderbar pixeliger Action-Trip mit viel Retro- 

6 Charme, noch mehr Brutalität und einem grandiosen 
Ohrwurm-Soundtrack. Mittlerweile ein echtes Kultspiel. 


BEAT 'EM UP 


HI Mortal Kombat X 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 09/15 

Mortal Kombat X hat die Prüfung der BPjM überstanden 
und wurde danach der USK vorgelegt. Das Ergebnis sind 
ein 18er-Stempel und offizielle Verfügbarkeit hierzulande. 


Injustice: Götter unter uns 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 02/14 

Ganz wie in The Dark Knight Returns Superman mit 
Batman eins auf die Kauleiste geben? Der Superhelden- 
Prügler von Warner macht's móglich. 


Lukas geht fremd mit... Splatoon 


Fröhliche Farbspiele 


Nicht gerade als Heimat für Freunde rasanter Mehrspieler-Schießereien 
bekannt, hat die Wii U dank Splatoon ein echtes Schmankerl zu bieten. 


ACTION | Call of Duty, Battlefield, Medal of Honor 
und Co. — inzwischen ist der Spielemarkt derma- 
Ben gesáttigt mit Shootern in modernen Kriegs- 
settings, dass sich die Fans des Genres tatsách- 
lich bereits jene Zeit zurückwünschen, in der 
genau dasselbe über im Zweiten Weltkrieg an- 
gesiedelte Action-Schlachtplatten gesagt wurde. 
Warum aber nicht einfach einen vóllig anderen 
Weg gehen? Das dachte sich wohl Nintendo, als 
das Konzept für Sp/atoon erarbeitet wurde. Als 
Entwickler von Titeln für jedermann vom Papa bis 
hin zur kleinen Schwester bekannt, wäre ein „ech- 
ter“ Shooter aus dem Mario-Haus ohnehin kaum 
jemals Realitát geworden. Und somit spielen wir 
in Splatoon keine schwer bewaffneten Soldaten, 
sondern von der japanischen Teenie-Kultur inspi- 
rierte Mensch/Tintenfisch-Hybriden. Warum? Da- 
rum! Spielerisch hat das auf jeden Fall den Vor- 
teil, dass man jederzeit zwischen diesen beiden 
Formen wechseln kann. Als Humanoid rennt man 
normal durch die Gegend, als Tintenfisch schlit- 
tert man fröhlich über den Boden - allerdings 


nur, wenn man vorher den Asphalt mit Farbe ge- 
tránkt hat. Wir ballern námlich nicht mit Blei um 
uns, sondern mit Farbmunition, und das Ziel ist 
es nicht, unsere Gegner auszuschalten, sondern 
prozentual mehr Fláche der Map einzusauen als 
das gegenerische Team. Hórt sich seltsam an, ist 
es auch und macht wahnsinnig viel Spaß. Dank 
verschiedener farbfeuernden Wummen wie Sni- 
pergewehren, Schrotflinten, Maschinenpistolen 
oder Farbwalzen ist zudem auch für so gut wie je- 
den Spielertyp das passende Werkzeug dabei. Wo 
Splatoon etwas enttáuscht, ist bezüglich des Um- 
fangs, der mit nur einem Spielmodus und einer 
Handvoll Maps bisher eher mager daherkommt. 
Dank regelmäßiger Gratisupdates (sowie in Zu- 
kunft wohl auch einiger Bezahlinhalte) verbessert 
sich dieser Umstand aber stetig. Wer der Online- 
Matches müde ist, kann sich übrigens auch an der 
Singleplayerkampagne versuchen. Die ist zwar 
wie bei der Kriegsshooter-Konkurrenz zu kurz, un- 
terscheidet sich dafür aber in einem markanten 
Punkt: Sie macht Spaß. LS 
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Mit dem Einhorn über die Rampe 


In dieser Rubrik stellen wir Sammlungen von bereits erschienenen Spie- 
len vor. Diesmal widmen wir uns dem ultimativen Trials Fusion-Erlebnis. 


GESCHICKLICHKEIT | Trials Fusion ist vor al- 
lem eines: böse. Das ultraharte 2D-Geschick- 
lichkeitsspiel schickt uns mit Motocrossbikes 
über wahnwitzige Strecken, die völle Konzen- 
tration und Fingerfertigkeit erfordern und den 
kleinsten Fehler mit dem virtuellen Ableben be- 
strafen. Weil’s aber so viel Spaß macht, hat die 
Serie viele Fans gefunden, und die können sich 
nun mit Trials Fusion: The Awesome Max Edition 
über das ultimative Frustrations-Paket für spiel- 
begeisterte Masochisten freuen. Darin ent- 
halten: das Hauptspiel, der Season Pass, der 


sechs DLCs mit Strecken, Bike-Bauteilen, Fah- 
rer-Ausrüstungen und Bauteile für den Stre- 
ckeneditor enthält, sowie das sogenannte Awe- 
seome-Level-Max-Paket. Hier steckt neben 30 
Strecken, 5 Fahrer- und Motorradanpassungen 
und weiteren Editor-Objekten der Inhalt drin, 
der absolut jedes Spiel besser macht: ein Ein- 
horn-Motorrad! Logischerweise nehmen wir 
darauf als Katze mit goldenem Revolver Platz. 
Zum Preis von knapp 35 Euro ein anständiges 
Paket, das auch für Kenner des Hauptspiels 
ausreichend Mehrwert bietet. LS 


(ONLINE-)ROLLENSPIEL 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


The Last of Us Remastered CH 
MEE Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 
9 Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
zählt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


The Evil Within 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 

Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship Ed. FEN 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 

win 224 Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Së, Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat’em Up. 


Assassin’s Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 87 
cf" Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


Batman: Arkham Knight 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
en Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


= Thief 
ага Hersteller: Square Епіх | Ausgabe: 04/14 87 
T hop Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 

er seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Schön old- 
schooliges Schleich-Abenteuer. 


Tomb Raider: Definitive Edition 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 


ү Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 
d A | des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
P| Schusswechsel in einem tollen Setting. 


poe Minecraft 
Hersteller: Mojang | Ausgabe: 12/14 


Der beliebte Open-World-Sandbox-Klötzchen-Bastelspaß 
begeistert auch auf der Sony-Konsole. Besonders 
kreative Naturen kommen hier voll auf ihre Kosten. 


Watch Dogs 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 07/14 86 
| Das Action-Abenteuer rund um den Hacker Aiden Pearce 


CH zurück, ist aber trotzdem ein echter Kracher. 


Bloodborne Cem 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 


Gepriesen sei der neue Rollenspiel-König! Wir würden ihm 
ja auch noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd 
sterben würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


NBA 2K15 n1 
| Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/14 


Nicht nur das beste Basketballspiel, sondern auch gleich 
das beste erhältliche Sportspiel überhaupt. Realismus 
wurde noch nie zuvor so schön und spaßig verpackt. 


The Wolf Among Us 
Ki Hersteller: Telltale Games | Ausgabe: 01/15 

Basierend auf der Comic-Reihe Fables erzählt Telltale 

Illy hier ein düsteres Märchen von einem Serienmörder. Der 
ИИИ interaktive Film glänzt mit einer hervorragenden Story. 


The Witcher 3: Wild Hunt 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 91 
Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert durch eine grandiose Story und wie erwartet hat es 
das Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Rocket League 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 0 
m Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


The Walking Dead: Season 1 
Hersteller: Telltale Games | Ausgabe: 01/15 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 90 
Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


FIFA 15 187 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/14 

Der Fußball-Champion hat im Vergleich zum letzten Jahr 
noch einmal eine Schippe draufgelegt. Vor allem die 
neuen Zweikämpfe konnten uns begeistern. 


Dragon Age: Inquisition парна 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 89 
EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 
erfrischend oldschoolig geworden. 


NHL 15 87 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 

Die Eishockey-Simulation sieht super aus und spielt 

sich auch so. Einige beliebte Spielmodi wurden jedoch 
ersatzlos gestrichen. Das Positive überwiegt aber klar. 


Dark Souls 2: Scholar of the First Sin 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 06/15 

Wem die 1.000 Tode auf der PS3 nicht gereicht haben, 
der darf sich jetzt auch auf der neuen Konsole in dieses 
Rollenspiel-Epos verbeißen. 


Madden NFL 15 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 

Die Football-Simulation zeigt sich spielerisch stark 
verbessert. So hat man jetzt noch mehr Kontrolle über die 
Defensive. Technisch geht aber auf jeden Fall mehr. 


TESO: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Die PS4-Portierung ist gelungen und begeistert vor allem 
durch einen riesigen Umfang. Außerdem wurde das Abo- 
Modell abgeschafft und durch einen Item-Shop ersetzt. 


PES 2015 SA 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 01/15 


Der einstige König des Fußballs ist wieder mächtig auf 
dem Vormarsch. Lediglich einige nervige Kleinigkeiten 
verhindern das Kopf-an-Kopf-Rennen mit FIFA. 


The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
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EGO-SHOOTER 


Battlefield 4 ER 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
Ge ҸЕ Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


== Call of Duty: Ghosts 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/14 

кэй Schnelle Multiplayer-Gefechte und eine Kampagne, die 

И auch von Michael Bay inszeniert sein könnte, erfreuen die 
3 Adrenalin-Junkies unter euch. 


Zus 
Ka 
s, 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 87 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 

Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 
figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 


Ex Killzone: Shadow Fall pum 
en 


mg Evolve 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 86 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch 
oder Monster, Evolve rockt! 


] Far Cry 4 | WERTUNG 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/15 


Mit dem Erfolgsrezept des Vorgángers im Gepáck schickt 
euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 
einen tyrannischen Despoten zu stürzen. 


Metro: Redux 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 10/14 

Die beiden atmosphárischen Horror-Shooter machen in 
ihrer technisch überarbeiteten Version noch mal mehr 

Ш her. Ein tolles Komplettpaket. 


Wünsch Dir was... World of Ubisoft 


Eine Welt, viele Ubi-Helden 


Unter Videospielern hált sich das Vorurteil, das Ubisoft im Grunde immer wie- 
der dasselbe Spiel neu auflegt. Warum also diesen Umstand nicht nutzen? 


DIVERSE | Assassin's Creed, Far Cry, Watch 
Dogs und The Crew: Das sind primár die Serien, 
welchen Ubisoft den Ruf zu verdanken hat, viel 
zu sehr auf Nummer Sicher zu gehen. Eine offe- 
ne Welt, Türme, mithilfe derer man die Map nach 
und nach freischaltet, und ein in allen Spielerei- 
hen áhnliches Missionsdesign. Warum also nicht 
aufs Ganze gehen und die Serien tatsáchlich ver- 
einen? Wir stellen uns das in etwa so vor: In einer 
offenen Spielwelt kónnen wir zwischen mehreren 
Fraktionen wechseln, welche jeweils einen ande- 
ren Gameplay-Ansatz reprásentieren. Für jede 
Vereinigung müssen wir Aufgaben bestehen, 
also etwa Rennen absolvieren, lautlose Meuchel- 
morde begehen, uns in Computersysteme ha- 


STRATEGIE 


cken oder aus der Ego-Ansicht (und mit Unter- 
stützung der Fauna) für Chaos sorgen. Und wenn 
wir schon dabei sind: Wie wäre es, noch weitere 
Ubisoft-Serien wie Rayman oder Prince of Persia 
einzubauen? Wir würden's spielen! 


BEST OF PS VITA 


] Destiny 905 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/14 
Der Online-Shooter-RPG-Hybride der Halo-Entwickler 
blieb zwar etwas hinter den Erwartungen zurück, bietet 
aber dennoch Unterhaltung für Wochen und Monate. 


PSN| Defense Grid 2 87 
Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 
, = Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 


[ npe nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
e euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


e 2:23 Persona 4 Golden 
a Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 92 
УА Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise für 

eh Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
D in seiner Sammlung haben. 


Im Rahmen eines Interviews verriet Troy 
Baker, wie er die Rolle des Far Cry 
4-Bósewichts Pagan Min ergattern konnte. 
Demnach bedrohte Troy während des Castings 
spontan eine Assistentin mit dem Tode und 
war dabei so überzeugend, dass er direkt 
als Spiele-Psychopath eingestellt wurde. 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ОШ Rayman Legends 
d Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 1 
im Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 

[АЙ wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


PSN] Anomaly 2 83 
Hersteller: 11 Bit Studios | Ausgabe: 12/14 

Tower Defense mal anders. Hier tretet ihr nämlich gegen 
die Befestigungsanlagen an und steuert einen Konvoi mit 
festgelegter Route. Ein toller Taktik-Spaß. 


= Tearaway 90 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 
ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Tropico 5 
Hersteller: Kalypso Media | Ausgabe: 07/15 80 
Dank einer vernünftig angepassten Steuerung macht der 

neueste Teil der berühmten PC-Strategie-Serie auch auf 

a| der Playstation 4 eine Menge Spaß. 


A Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


PSN] Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


PSN] Limbo WERTUNG 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 90 
Limbo zeigt, zu was das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt. 


Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


PSN] Zen Pinball 2 
A Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 88 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 


RENNSPIEL 


J Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 
erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 


CET Steins;Gate 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 7 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 
packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


Let 


z= Danganronpa: Trigger Happy Havoc 85 
| Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 


бый bedenkenlos zugreifen. 


e Danganronpa 2: Goodbye Despair or 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 85 
Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 
einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


PSN] 011101112: Welcome to OlliWood 
Hersteller: Roll7 | Ausgabe: 05/15 87 
Das kleine Geschicklichkeitsspiel im Retro-Look hat ein 
riesiges Suchtpotenzial. Für uns das beste Skateboard- 
Spiel seit Tony Hawk's Underground 2. 


pz Project Cars 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 
Kai) Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 


p^ veröffentlicht worden und stellt die erste ernst zu 
EE nehmende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


Uncharted: Golden Abyss 85 
d Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/12 

Das Niveau der PS3-Titel wird zwar nicht ganz erreicht, 
dennoch ist Nathan Drakes Vita-Ausflug ein richtig gutes 
M] Action-Adventure geworden. 


Trials Fusion emm 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 06/14 


Die Motocross-Geschicklichkeitsspiele sind mittlerweile 
A zu einer richtigen Kultreihe avanciert. Fusion treibt das 
süchtig machende Spielprinzip auf die Spitze. 


Fs! Driveclub 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 80 


Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 
Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
kämpfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


PSN] Soul Sacrifice Delta 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/14 83 
Das Stand-alone-Add-on zum Zauberer-RPG Soul 

Sacrifice erweitert das Gameplay des Hauptspiels sinnvoll 
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" BEST OF PS3 
S e C { aA l - S ^ Sage Hier bieten wir euch eine kleine Auswahl an Toptiteln 
= für die vergangene Konsolengeneration. 
А 5 А А e God of War 3 cn 
An dieser Stelle präsentiert euch jeden Monat Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 
ein play^-Redakteur seine persönlichen Charts е God of War: Ascension | 91 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 
A ` Grand Theft Auto 4 93 
Je weiter sich das Medium Spiele entwickelt, desto vielschichtigere Themen kann man damit vermitteln. Oh, und Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 
virtuelle Brüste sehen heutzutage auch deutlich besser aus als früher. Spiele mit solchen und änhlichen Kriterien e GTA: Episodes from Liberty City 90 
stelle ich heute unter dem Titel „Spiele, die man besser nicht gemeinsam mit seiner Lebensgefährtin spielt" vor. Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 
Killzone 3 as 
: А Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 93 
"9 GTA-Serie 7 God of War-Serie e Killzone 2 с рад 
г Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 
g Uncharted 3: Drake’s Deception ухото 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 93 
* Uncharted 2 PRESE 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 93 
* Uncharted AN 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 
Batman: Arkham City к 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 | 92 
* Batman: Arkham Asylum An 
' / Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 09/09 90 
Seit jeher sind sie fester Bestandteil eines jeden G7A-Spiels: die Kaum ein Spieleheld kommt männlicher als God of War-Haudegen Bioshock 92 
Prostituierten, die uns für einen kleinen Geldbetrag fróhliche Kratos daher. Und als bärbeißiger Vertreter seines Geschlechts ist Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 
Stunden im Auto bereiten und dadurch unsere Lebensenergie er natürlich auch Schäferstündchen mit virtuellen Schönheiten e Bioshock Infinite шр 
wieder auffüllen. Spätestens іп der PS4-Fassung von СТА 5, in der alles andere als abgeneigt. Während des Akts selbst schwenkt die Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 91 
wir das Lustspiel erstmals aus der Egoansicht erleben können, ist Kamera zwar zur Seite, die barbusigen Maiden in lasziven Posen • Bioshock 2 Coen 
dieses Feature nur noch bedingt für romantische Spieleabende zu sind aber auch so aufreizend genug, um Unfrieden in so manche Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 88 
zweit geeignet. Da zieht wohl auch die Ausrede nicht, dass wir die Beziehung zu bringen. Und die zumeist optionalen Freudenstun- Dark Souls 2 === 
Prostituierte anschließend ohnehin überfahren wollten. den einfach ausfallen zu lassen, ist ja irgendwie auch doof. Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 04/14 92 
К Д : Dark Souls | КА PED 
* 3 Silent Hill: Shattered Memories Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/11 87 
7 І * Demon's Souls ШШ 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/10 87 
Fallout 3 ma 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/08 91 
Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin nun 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 02/13 91 
Assassin’s Creed 2 рада 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
* Assassin's Creed: Brotherhood Eu 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 90 
* Assassin's Creed: Revelations 88 
In Mafia 2 gibt es für diejenigen, die etwas länger in der Spielwelt Silent Hill: Shattered Memories interpretiert den ersten Teil der Hersteller: Ubisoft l Ausgaha: 0112 
Empire Bay verbringen wollen, versteckte Sammelgegenstände beliebten Horrorserie neu und lässt uns als Harry Mason ein e Assassin’s Creed 3 88 
zu finden. Dabei handelt es sich unter anderem um reale Playboy- psychologisch aufgebautes Abenteuer erleben, in dem unse- Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 
cover aus den 50ег- und 60er-Jahren des vergangenen Jahrhun- re Entscheidungen direkten Einfluss auf die Gestaltung der * Assassin's Creed oo 
derts. Wer alles sammeln möchte, bekommt also jede Menge — in Spielwelt haben. Wenn wir etwa stándig den weiblichen NPCs Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 
diesem Fall nicht einmal virtuelle — Playmates mit schlagenden in den Ausschnitt gucken und länger als notwendig vor den Dead Space 3 Шш 
Argumenten zu sehen. Das ist zwar gut für die Langzeitmotivation, Postern halbnackter Frauen stehen, wandelt sich das Design Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 90 
jedoch nur bedingt geeignet für den eigenen Hausfrieden. der Gegner, die dann deutlich lasziver gestaltet sind. Hmmm ... IE 5 5 3 
* Dead Space zn 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 88 
Die Witcher-Serie ı © Catherine • Dead Space 2 Py 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 
Dishonored: Die Maske des Zorns An 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 
Gran Turismo 6 g 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Mass Effect 2 an 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 90 
* Mass Effect 3 un 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 90 
Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 
Geralt von Riva ist kein Kind von Traurigkeit, und dementspre- Kein anderes Spiel als Catherine könnte hier an erster Stelle ste- The Elder Scrolls 5: Skyrim 
chend ist sein Weg durch die drei Abenteuer gesäumt von hen. Nicht nur, dass wir im Spielverlauf zwischen unserer Freundin Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 
allerlei willigen weiblichen Bekanntschaften. Dabei geht es für Katherine sowie der sexy Affäre Catherine stehen, wir müssen Deus Ex: Human Revolution Director's Cut [ER 
Videospiele-Verhältnisse recht explizit zur Sache, sei es klassisch auch noch moralische Entscheidungen treffen, bei denen etwa Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 89 
im Bett oder wie in The Witcher 3: Wilde Jagd auf dem Rücken unsere Treue auf die Probe gestellt sowie sexuelle Práferenzen Max Payne 3 DEI 
eines ausgestopften Einhorns. Angesichts der Tatsache, dass und Vorstellungen thematisiert werden. Ich habe nur die erste Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 
Geralt mit seiner Geliebten Yennefer eigentlich so eine Art feste halbe Stunde neben meiner Freundin gespielt und das dann nach XCOM: Enemy Within m 
Beziehung führt, ist die Reihe also kaum freundinnentauglich. viel zu vielen interessierten Blicken ihrerseits schnell sein lassen. Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 
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DLCs, Add-ons, Patches — heutzutage ist mit dem Kauf eines Spiels noch 
lange nicht Schluss. Deswegen halten wir euch hier auf dem Laufenden. 


Battlefield: Haraline — Criminal Activity 


Vier tolle Karten, neue Items und ein vernachlássigbarer Modus - fertig ist das Map-Pack. 


EGO-SHOOTER | Meistens làuft es 
bei Map-Packs so: Die neuen Modi 
sind gut, die Karten nett bis durch- 
wachsen, die neuen Waffen vernach- 
lássigbar. Criminal Activity bildet 
dann wohl die Ausnahme der Regel. 


Denn: Hier sind tatsáchlich alle vier 
neuen Karten äußerst gelungen und 
stellen sogar die des Hauptspiels in 
den Schatten. The Beat mit ihrem 
riesigen Wohnkomplex und Black 
Friday, die in einer Mall spielt, sind 


noch am ehesten mit den bisher be- 
kannten Maps vergleichbar. Unsere 
Favoriten sind allerdings Code Blue, 
die die Gefechte in eine große Dis- 
kothek und die umgebenden Gebáu- 
de verlagert (siehe auch Screenshot 
links), und Backwoods mit ihrem 
Wald-Fluss-Holzfáller-Redneck-Am- 
biente. Kurz: Diese vier Karten loh- 
nen sich wirklich. Gegenteiliges lässt 
Sich allerdings über den neuen Kopf- 
geldjáger-Modus sagen, denn der ist 
nicht nur unspektakulär, sondern 
auch noch dreist bei der Konkur- 
renz abgekupfert. Ihr bekriegt euch 
in zwei Teams, Kills geben aber nur 
Punkte, wenn ihr nach einem Ab- 
schuss die vom Gegner fallengelas- 
sene Münze einsammelt. Dessen 
Teamkameraden kónnen dasselbe 
tun, um euch so die Punkte vorzu- 


enthalten. Klingt nicht nur nach , Kill 
Confirmed" aus Call of Duty, son- 
dern spielt sich auch exakt so. Hin- 
zu kommt, dass Squad-Spawns in 
diesem Modus deaktiviert sind, was 
nur für unnótige Verwirrung sorgt. 
Weitere Nerv-Faktoren: Auch mit 
Einführung des ersten DLCs ist der 
Server-Browser auf der PS4 ein ein- 
ziger Graus und Besitzer der Ultima- 
te Edition konnten wochenlang nicht 
auf die DLC-Inhalte zugreifen. Mitt- 
lerweile sollte zumindest dieses Pro- 


blem aber behoben sein. SL 
Hersteller Electronic Arts 
Preis 14,99 Euro 
Downloadgröße ca. 3,5 GByte 
Erscheinungsdatum 16. Juni 2015 
Plattformen PS4, PS3 


CoD: AW - Supremacy & Ascendance 


Nachschub für Call of Duty-Onlinesoldaten — in Form von gleich zwei DLC-Paketen. 


EGO-SHOOTER | Plótzlich ging es 
Schlag auf Schlag: Im Abstand von 
gerade mal zwei Monaten erschie- 
nen zwei Kartenpakete für den 
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neuesten Call of Duty-Ableger Ad- 
vanced Warfare. Beide bieten für 
knapp 15 Euro vier neue Maps, eine 
Episode der Exo-Zombies-Kampag- 


ne, ein paar neue (vernachlässig- 
bare) Waffen und die sogenannte 
Exo-Kletterhaken-Liste. Letzteres 
mag unnótig kompliziert klingen, 
ist aber ganz einfach ein Karten- 
rotations-Modus, in dem ihr eure 
Exo-Fähigkeit nicht frei wählt, son- 
dern den Kletterhaken verpasst 
bekommt. Dafür habt ihr auch ei- 
nen Pick mehr für euer Loadout — 
ganz nett, zumal der Modus für et- 
was ausgeglicherene Partien sorgt. 
Die nagelneuen Karten schwan- 
ken in ihrer Qualität, wie von CoD- 
Map-Packs gewohnt. Manche Kar- 
ten sind spannender als andere, 
vor allem Ascendance's Climate 
und Supremacy's Kremlin haben 
es uns angetan. Eine Sonderrolle 
bei den Kartenneuzugángen nimmt 


dabei Supremacy's Skyrise ein. Se- 
rienkenner ahnen es schon beim 
Namen: Hierbei handelt es sich um 
eine Neuauflage der beliebten Map 
aus Modern Warfare 2 — und sie 
macht nach wie vor máchtig Laune. 
Die zwei neuen Zombie-Kampag- 
nen sind ebenfalls gelungen, wobei 
nach wie vor festzuhalten ist: Spielt 
die Untoten-Hatz lieber in einem 
eingespielten Team — mit zufálligen 
Mitspielern artet der Koop-Modus 


viel zu schnell in Chaos aus. SL 
Hersteller Activision 
Preis je 14,49 Euro 
Downloadgröße je ca. 13,5 GByte 


Erscheinungsdatum 30. April / 2.Juli 2015 
PS4, PS3 


Plattformen 
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Batman: Arkham Knight — Familienangelegenheit 


Im ersten richtigen Story-DLC schlüpft ihr in den Latexanzug von Batgirl. Rrrrr ... 


h 
RA 


verkat, über Gordon їо in Schwierigkeiten 


ACTION-ADVENTURE | In die- 
ser Vorgeschichte zur Arkham- 
Trilogie hat Barbara Gordon zwar 
noch Gefühl in ihren Beinen, aber 
ein Grund zur Freude ist das trotz- 
dem nicht. Der Joker und seine 
Kumpanin Harley Quinn haben 
nämlich ihren Vater entführt und 
drohen, ihn umzubringen, sollte 
Batman aufkreuzen. Also schleu- 
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nigst den eng anliegenden An- 
zug mit der Fledermaus angezo- 
gen, den aufdringlichen Robin 
in die Bat-Handtasche gepackt 
und auf geht’s zum alten Seaga- 
te-Vergnügungspark, wo der fiese 
Clown das Duo bereits erwartet. 
Da Commissioner Gordon natür- 
lich nicht die einzige Geisel ist, 
macht sich Batgirl daran, die Zivi- 


listen zu befreien, während Robin 
die über den ganzen Park verteil- 
ten Sprengsätze aufstöbert. Eine 
Familienangelegenheit bietet wie- 
der klassisches Arkham-Game- 
play ohne penetranten Panzer- 
Einsatz. Sprich: Ihr löst kleinere 
Rätsel mit euren Gadgets, schaltet 
die schwer bewaffneten Ganoven 
still und leise aus oder ihr werft 
euch direkt in den Kampf und be- 
siegt die Verbrecher mit dem alt- 
bekannten Free-Flow-Combat- 
System. Batgirl schlägt zwar nicht 
so wuchtig zu wie Bruce Waynes 
Alter Ego, doch dafür ist sie viel 
schneller und agiler, wodurch sich 
die Kämpfe etwas anders anfüh- 
len als im Hauptspiel. In einigen 
Abschnitten kämpft ihr sogar zu- 
sammen mit Robin und erledigt 
die kriminellen Horden mit den 
aus Arkham Knight bekannten 
Team-Takedowns auf spektaku- 
lär inszenierte Art und Weise. Die 
Story kommt in dem DLC zwar et- 
was zu kurz, doch das Spielge- 


schehen macht durchgängig Spaß 
und motiviert zum Weiterzocken. 
Lange braucht ihr jedoch ohne- 
hin nicht bis zur Konfrontation mit 
Harley und ihrem „Pupsie“. Nach 
etwa einer Stunde flimmert be- 
reits der Abspann über den Bild- 
schirm. Solltet ihr die optionalen 
Rätsel mit den Fahrgeschäften im 
Park abschließen, braucht ihr ein 
wenig länger. Für einen Preis von 
6,99 Euro ist das gerade noch so 
vertretbar. Fans des klassischen 
Gameplays aus Arkham Asylum 
und Arkham City kommen um den 
DLC-Happen jedoch nicht drum 
herum, denn trotz der kurzen 
Spielzeit und der kaum vorhande- 
nen Story macht die Familienan- 
gelegenheit jede Menge Spaß. CD 


Hersteller Warner Bros. 
Preis 6,99 Euro 
Downloadgröße 3,2 GByte 
Erscheinungsdatum 14. Juli 2015 
Plattformen PS4 


Batman: Arkham Knight — Red-Hood-Story-Pack 


Der Vorbesteller-exklusive DLC kommt bald auch normal ins PSN — wir haben ihn schon gespielt 


ACTION-ADVENTURE | Ihr kennt 
den grandiosen Animationsfilm 
Under the Red Hood und freut 
euch deshalb schon wahnsinnig 
auf diesen DLC, weil ihr meint, dass 
dieser nur annähernd an die Qua- 
lität des Streifens herankommt? 
Nun, dann müssen wir euch jetzt 
enttäuschen. Das seid ihr zwar von 
uns gewohnt, denn schließlich dru- 


www.playvier.de 


cken wir auch Bilder von Lukas ab, 
aber diesmal ist es noch eine Spur 
grässlicher und eben enttäuschen- 
der. Nach höchstens 15 Minuten ist 
der Mini-DLC nämlich schon vor- 
bei. Ihr verprügelt als Jason Todds 
dunkles Alter Ego ein paar Scher- 
gen von Black Mask, schaltet ein 
paar von ihnen heimlich aus und 
schon steht ihr im lächerlich leich- 


ten Bosskampf dem Bösewicht 
höchstselbst gegenüber. Als klei- 
ner Vorbesteller-Bonus ist das viel- 
leicht gerade noch so okay, aber 
der Plan von Warner Bros., die- 
ses kümmerliche Häppchen spä- 
ter noch zum Verkauf anzubieten, 
ist dann schon reichlich absurd. Da 
könnte man auch gleich mit dem 
Slogan „Be the Batman“ werben 
und den berühmten Flattermann 
dann hauptsächlich in einen Pan- 
zer stecken. Aber so etwas würde 
ja nie jemand ... Ach, vergessen 
wir es. Wollen wir einfach mal hof- 
fen, dass der Publisher den DLC zu 
einem Cent-Betrag anbieten wird, 
denn mehr ist dieser leider nicht 
wert. Da der Begriff Story-Pack 
eine glatte Lüge ist (schließlich gibt 
es keine Story), warnen wir euch 
jetzt aber schon mal vor, damit ihr 
nicht auf diesen dreisten Schwin- 
del hereinfallt, wenn diese digitale 
Abzocke im PSN frei zugänglich ist. 
Eigentlich müsste Warner nicht 


nur eine Entschädigung für die ful- 
minant gescheiterte PC-Umset- 
zung an die selbsterklärte Gaming- 
Masterrace liefern, sondern auch 
für alle, die sich vom Titel in die 
Irre führen ließen und deshalb bei 
Amazon Arkham Knight vorbestellt 
hatten. Eine Idee: Man könnte ja ei- 
nen richtigen Red-Hood-Story-DLC 
herausbringen. Vielleicht diesmal 
sogar mit so etwas wie einer Sto- 
ry. Da würde sich ein gewisser Ani- 
mationsfilm ja geradezu als Vorlage 
anbieten. Aber das ist nun wirklich 
zu abwegig. Da müsste man ja Zeit 
und Mühe reinstecken. Gutgläu- 
bige Fanboys ausnehmen ist da 


wahrlich einfacher. CD 
Hersteller Warner Bros. 
Preis TBA 
Downloadgröße unbekannt 
Erscheinungsdatum TBA 


Plattformen PS4 


Mangelhaft 
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GG ] E: Qualität des Spiels 


nic icht die finale 


~ rti 


schicken Screens und Hochglanz-Videos in die Irre führen 


REPORT I Der Ausdruck „Down- 
grade" hat exzellente Chancen, das 
Spiele-Unwort des Jahres zu wer- 
den: Denn die jüngst ausgetragene 
Diskussion um die finale Grafikqua- 
lität von The Witcher 3 beweist, wie 
empfindlich und penibel die Kund- 
schaft auf Táuschungsmanóver re- 
agiert. Im Mittelpunkt der Kontro- 


Typisch Assassin's Creed: Ubisofts 
Hersteller- Screenshots zeigen 
stets perfekt inszenierte Szenen 
mit dezent aufgemóbelten 
Verwisch- und Lichteffeken. 


ds 


Geschönte Herstellerbilder sind inzwischen derart prominent, dass sie gar mit einem 
eigenen Fachterminus versehen wurden: Dieser wenig schmeichelhafte Begriff lautet 
„Bullshot“ und setzt sich aus „Bullshit“ (also Schwachsinn) sowie „Screenshot“ zusam- 
men. Grob kann man solche manipulierten Werke in folgende drei Kategorien unterteilen: 


verse steht immer dieselbe Frage: 
Warum machen die das überhaupt? 
Ob kalkulierte Absicht hinter irrefüh- 
render Spiele-Werbung steckt, lásst 
sich im Nachhinein oft nur schwer 
herausfinden. Fakt ist jedoch: Wir 
alle, Konsumenten wie Presse, tra- 
gen eine nicht zu vernachlássigende 
Mitschuld an dem Marketing-Mal- 


heur. SchlieBlich definiert sich mo- 
derne Software zuallererst über ihre 
grafische Güte, besonders im Zeit- 
raum vor dem eigentlichen Release. 
Nicht umsonst lautet die Devise: 
Es gibt keine zweite Chance für ei- 
nen ersten Eindruck! Wenn Herstel- 
ler ihre millionenschweren Produkte 
auf die kritische Öffentlichkeit los- 


1 
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OU 


Geschönte Gemälde 


e VersDrechen = 


Wie uns Hersteller und Entwickler mit meae Ankündigungen, 


lassen, dann in móglichst perfektio- 
nierter Form. Nicht auszudenken, 
wenn beispielsweise erste Screen- 
shots zum neuen Assassin's Creed 
bloß ordentlich wirken ... 


Druck durch Druckverfahren 


Die grafische Wahrheit wird aber 
nicht erst seit wenigen Jahren mit 


тага 
; 


Man kennt dieses Gefühl: Da enthüllt Hersteller X erste Bilder zu Spiel Y und die wirken 
fast zu schön, um wahr zu sein — und sind es auch meistens nicht! Besonders Ubisoft ist 
geradezu ein Meister darin, seine kommenden Hits unwirklich schick aussehen zu lassen: 


The Сен маг "m hässliches, aber eben auch 
kein optisch brillantes Spiel — die großartigen 
Spiegelungen und Wasserdetails gibt es nur 
auf Ubisoft-Bildern zu sehen. 


ie 
* x ә. 7 


Legendärer Beschiss: Im Rahmen der PS3-Ankündigung m e Sony einen Killzone 2- Kn 
in Wahrheit war alles GOEN 


der vermeintliche Spielszenen zeigte — 


Füßen getreten: Bereits Ende der 
90er-Jahre veröffentlichte Elec- 
tronic Arts im Zuge seiner PR- 
Kampagne zum Echtzeit-Strate- 
gie-Titel Command & Conquer: 
Tiberian Sun Bilder, die plump per 
Photoshop aufgemotzt wurden — 
hineingepinselte Details wie Rei- 
fenspuren und Mündungsfeuer 
fehlten im finalen Spiel. Ein Tàu- 
schungsversuch, der leider auch 
mit dem Aufschwung der Spiele- 
magazine zu tun hat: Denn klas- 
sische Druckverfahren verwen- 
den eine Auflósung von 300 dpi 
(also „Pixel pro Inch“), Computer- 
monitore erreichen indes zumeist 
eine deutlich geringere Punkt- 
dichte. Ergo wurden und werden 
Screenshots in utopisch hoher 
Auflösung gerendert, um auch ab- 
gedruckt noch knackscharf aus- 
zusehen. Geplante Irreführung 
kann man das eigentlich nicht 
nennen, denn viele Hersteller- 


shots werden in der tatsächlichen 
Spiel-Engine erstellt — nur eben 
kompositorisch aufgehübscht. 
Zudem ist ein einzelnes Stand- 
bild eben nur das: eine Moment- 
aufnahme, die ohne Rücksicht 
auf (im finalen Spiel relevante) 
Physik- und Kl-Berechnungen 
und ohne Angst vor überforderter 
Hardware bis zum Anschlag ge- 
dreht werden kann. 


Bewegliche Ziele 

Ein ähnlich gelagertes Problem 
plagt Videos, die aus frühen Game- 
play-Szenen bestehen, etwa der 
aktuell so heiß diskutierte Trailer 
zu The Witcher 3 von 2013. Zum 
einen zeigen solche Clips stets 
nur einen limitierten (und deshalb 
auch weniger rechenaufwendigen) 
Ausschnitt des fertigen Spiels, zum 
anderen sind sie für die Entwick- 
ler ein technisches Vabanquespiel. 
Schließlich lässt sich kaum ein- 


Egal ob Far Cry 4, Assassin’s Creed: Unity oder The Crew. Alle offiziellen Screenshots stam- 
men zwar aus der jeweiligen Engine und wurden mit echten 3D-Elementen erstellt — 
Nachhinein jedoch dezent aufgemöbelt, etwa mit Unschärfe- oder Verwischeffekten. Zudem 
machen die dargestellten Szenen ihrem Namen alle Ehre, denn sie sind vor allem eines: 


Nur zur Erinnerung: Black Ops 3 ist ein Ego-Shooter, 
"Activision zeigt aber lieber schicke Soldaten und 
Robotermodelle in der Frontalansicht. 
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schätzen, wie reibungslos der wei- 
tere Produktionsprozess verläuft, 
wie weit die PC-Hardware zum Re- 
lease tatsächlich ist und welchen 
Treiberfortschritt Nvidia sowie Ati 
wohl machen. Noch schlimmer ist 


diese Stocherei im Nebel bei den 
Konsolen: Immer wenn Sony, Nin- 
tendo oder Microsoft eine neue 
Daddelkiste ankündigen, wer- 
den maßlos überzogene Videos zu 
kommenden Spielen gezeigt — da- 
bei stehen die finalen Spezifika- 
tionen der jeweiligen Konsole meist 
noch gar nicht fest. Und auch wenn 
die Entrüstung im Spielerlager zu- 
nimmt: Entwickler wie Hersteller 
werden auch in Zukunft auf mög- 
lichst durchgestyltes Marketing set- 
zen — da bleibt die Wahrheit dann 
gerne mal auf der Strecke. Zumal 
die Crowdfunding-Welle derartige 
Taktiken gar noch begünstigt: Denn 
wer sein Spiel auf Kickstarter & Co. 
präsentiert, verkauft ungelegte Eier, 
Träume aus der Zukunft. Ein Star 
Citizen hätte sicher deutlich weni- 
ger Millionen eingesammelt, wenn 
Chris Roberts zum Start nicht so 
einen herrlichen Teaser-Trailer ver- 
öffentlicht hätte. TK 


y Grandiose Explosionen, faszinierende Details, ganz viel Schmu: Die ersten Bilder 
| 20 Command & Conquer: Tiberian Sun entstammten der Fantasie eines Grafikers. 
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gestellt. So zeigen beispielsweise die meisten Bilder zu Call of Duty: Black Ops 3 herrlich 
detaillierte Soldatenmodelle, nur eben nicht die Ego-Perspektive, aus der man das Spiel 
letztlich erleben wird. Außerdem sollte man immer auf die Auflösung der Hersteller- 
bilder achten: Screenshots, bestehend aus sagenhaften 3.840 x 2.160 Pixeln, sehen 


zwar klasse aus, aber kaum ein Rechner, 
geschweige denn eine Konsole kann diese 
UHD-Pracht dann tatsächlich ruckelfrei 
darstellen. 


Photoshop-Fakes 

Wenn Schmierblätter an den Gesichtern 
von Promis herumretuschieren oder den 
Hintern von Jennifer Lopez dicker ma- 
chen, dann erkennt man als aufgeschlos- 
sener Konsument vor allem eines: Mit 
dem Grafikprogramm Photoshop lässt 
sich jedes Bild massiv verändern. Leider 
gibt es in der Spiele-Historie auch zahl- 
reiche Fälle, bei denen sich Hersteller des 
Screenshot-Betrugs schuldig gemacht ha- 
ben. Ein legendäres Beispiel ist Unreal 2. 
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Armer Kerl: Einer der 


Athleten aus diesem 
e 


У Halbstarken. 


Bild zu NBA 08 wurde 
inkonsequent wegretu- 
, Schiert und somit zum 


Auf den ersten Bildern zum spáteren Ego-Shooter-Hit waren Be- 
leuchtungseffekte zu sehen, die es so im fertigen Spiel nicht gab. 
Fast schon wieder süß: Auf einem Bild zur Basketball-Simulation 
МВА Live 08 war ein halbierter Sportler zu sehen — der zuständi- 
ge Grafiker hatte beim Retuschieren offenbar gestümpert. 


Konzeptstudien 


Trailer: Manipulative Videos 


Im Zeitalter von Youtube und 


schnellen ` Internetverbindungen 
hat das Bewegtbild deutlich an 
Bedeutung gewonnen. Reichten 
früher noch ein paar läppische 
Screenshots aus, um ein Spiel an- 
zukündigen, muss es heute schon 
ein móglichst krachiger Trailer 
sein. Die schwammigste Sorte die- 
ser Clips sind die sogenannten Tea- 
ser, also ebenso kurze wie leckere 
Appetitmacher. Das sind dann zu- 
meist nicht mehr als ein paar ani- 
mierte 3D-Elemente, die 20 Se- 
kunden lang durch die Gegend 
fliegen — und am Ende den Spiele- 


titel sowie sein Release-Datum ent- 
hüllen. Die fortgeschrittene Varian- 
te besteht indes aus todschicken 
Renderszenen von der Qualität 
eines modernen Hollywood-Films: 
Wer sich beispielsweise unbedarft 
das epische Ankündigungsvideo 
zu Blizzards Mists of Pandaria an- 
sieht, wird sich wundern, wenn 
er das World of Warcraft-Add-on 
schlieBlich in seiner nüchternen, 
realen Form sieht. Grundsátzlich ist 
nichts dagegen einzuwenden, dass 
Hersteller sündhaft teure Rech- 
nerfarmen bescháftigen, um Stim- 
mung wie Stil ihrer kommenden Ti- 


Spannend und unterhaltsam, aber reines Marketing-Blendwerk: der mit e | 


realen Schauspielern gedrehte Trailer zum Open-World-Spiel Sleeping Dogs. 
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5 у 9) 
Gears of War 3 ist alles, nur kein 
emotional aufgeladenes Drama. 


tel zu etablieren — doof wird es nur, 
wenn der Konsument an der Nase 
herumgeführt wird. So geschehen 
bei Call of Duty 2: Activision pries 
seinen Weltkriegs-Shooter mit Sze- 
nen aus der Ego-Perspektive an, 
die dem Zuschauer vorgaukelten, 
dass das Spiel tatsächlich so ge- 
nial aussähe. Prompt schritt die 
britische Werbeaufsichtsbehörde 
ein und sprach ein Verbot gegen 
den irreführenden Spot aus. Un- 
ter anderem deshalb wird nun bei 
zahlreichen Spielvideos klein ein- 
geblendet, ob es sich um reprä- 
sentative Engine-Szenen oder um 
Render-Material handelt. Doch 
selbst diese Hinweise verhindern 
nicht, dass inhaltlich gemauschelt 
wird: Die Videos zu Gears of War 3 
zeigen das Xbox-360-Action-Spek- 


Achtung, ganz fieser Ausdruck voraus: „Target Render" — so 
nennt man in der Videospielbranche Bilder, die den Entwicklern 
vorgeben, wie das finale Spiel einmal aussehen SOLL. Derartige 
un werden abe iiid stets von sehr optimistischen 


= Sicher, mm Unreal 2 war in TE : 


seiner Zeit voraus — derart grandiose Licht- 
J effekte 2g es jedoch im finalen Spiel nicht. „S 


takel zum Beispiel als emotio- 
nal aufgeladenes Drama — schón 
wár's gewesen. Noch alberner ist 
der aktuelle Trend zu Realdrehs, 
im Fachjargon „Live Action“-Trailer 
genannt. Sleeping Dogs aus dem 
Hause Square Enix war kurzzeitig 
in aller Munde, weil ein passendes 
Werbevideo mit echten Schauspie- 
lern und entsprechend spektaku- 
lärer Martial-Arts-Action durchs 
Internet geisterte — mehr als die 
Grundthematik hatte der Clip je- 
doch nicht mit dem Spiel gemein. 
Ergo sollte man sich als Zuschauer 
stets fragen, ob das gezeigte Mate- 
rial nur clever inszeniertes Marke- 
ting ist oder auch spielerisch Sub- 
stanz hat. Zum Beispiel dann, wenn 
wieder ein grandios geschnittenes, 
derb brutales Rendermonstrum 
den nächsten mittelmäßigen Zom- 
bie-Titel ankündigt — Kenner wis- 
sen, wovon wir sprechen. TK 


C 
Das WoW-Add-on Mists of Pandaria nutzt die klassische, angestaubte Grafik- Engine des 
Online-RPGs — der Cinematic Trailer ist indes nur ein optischer Stimmungsmacher. RY: 
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| Operation Flashpoint 2: Target Render Se 
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Operation Flashpoint 2: Finales Spiel 


und idealistischen Grafikern in Zeichenprogrammen erstellt. Ergo kommt die fertige Optik 
quasi nie an das Gewünschte heran. Zum Beispiel bei Operation Flashpoint 2: Die ersten 
Bilder der Militár-Sim von Codemasters erinnerten in ihrer Farbgebung und Detailver- 


liebtheit an einen Hollywood-Film — zum Release machte sich dann Ernüchterung breit. 
Ahnlich verhielt es sich mit dem Flight Simulator X, der die Fähigkeiten der Grafikschnitt- 
stelle Direct X 10 aufzeigen sollte, letztlich aber nur mäßig aussah. 


Feature Fake: Wenn Spielelemente plötzlich fehlen 


Aufpolierte Bildchen, kalkuliert ge- 
streute Videos — alles zwar Mar- 
keting-Masche, aber eben auch 
verschmerzbar und verständlich. 
Weitaus schlimmer sind großspu- 
rige Ankündigungen hinsichtlich 
Spielinhalten, die dann einfach 
nicht eingehalten werden. Das Pa- 
radebeispiel für eine solche Un- 
verschämtheit war Anno 1503: Die 
zweite Episode der Erfolgsserie soll- 
te ursprünglich einen Mehrspieler- 
Modus enthalten. Als dieser zum 
Release gekippt wurde, versprach 
Sunflowers einen entsprechenden 
Patch. Über ein Jahr später konnte 
man immer noch nicht gesellig sie- 
deln — und die Entwickler mussten 
kleinlaut zugeben, dass der Multi- 
player aufgrund von technischen 
Problemen für immer eine Luftbla- 
se bleiben wird. Apropos Luftbla- 


sen: Die sind quasi das Marken- 
zeichen von Peter Molyneux. Der 
Münchhausen unter den Spielema- 
chern ist geradezu berüchtigt da- 
für, seine Werke mit absurden Ver- 
sprechungen anzukündigen — diese 
dann aber nie einzuhalten. Egal ob 
Fable, Black & White oder das Klick- 
Experiment Curiosity: Stets waren 
Peterchens fertige Produkte nur ein 
Bruchteil dessen, was der Kund- 
schaft vorexerziert wurde. Der Gip- 
fel war jedoch die künstliche Intel- 
ligenz Milo, die Molyneux im Zuge 
von Microsofts Kinect-Kamera als 
Meilenstein der Unterhaltung be- 
warb. Denn der Computerjunge 
ging als einer der unverschämtes- 
ten Fakes in die Spielegeschich- 
te ein und kam nie auf den Markt. 
Oder wie sein eitler Erschaffer es 
ausdrückte: „Die Industrie war ein- 


Die markigen Werbesprüche zu Daikatana sorgten für einen mächtigen Hype, dem das ~ 
Spiel niemals gerecht wurde — auch weil viele versprochene Elemente einfach fehlten. 
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fach noch nicht bereit für ein sol- 
ches Projekt.“ Da loben wir uns 
doch Will Wright. Denn der gab im 
Nachhinein wenigstens zu, dass er 
seinen Gen-Baukasten Spore viel- 
leicht ein bisschen zu blumig ver- 
kaufte — viele Features waren letzt- 
lich nur ein Schatten dessen, was 
der Sims-Miterfinder im Sinn hat- 
te. So was ist selbst Rockstar schon 
einmal passiert: Die Online-Sektion 
von GTA 5 sollte vom Start weg 
Mehrspieler-Heists anbieten, das 
entsprechende Update stand je- 


doch erst 18 Monate später zum 
Download bereit. Und dann wäre 
da ja noch unser aller Freund John 
Romero: Dem Doom-Designer war 
der Erfolg so zu Kopf gestiegen, 
dass er sich als neuen Messias der 
Branche und sein Ego-Abenteuer 
Daikatana als Jahrhundertwerk in- 
szenieren ließ — unvergessen die 
Werbeanzeigen mit der Aufschrift 
,John Romero's about to make you 
his bitch!“ Zu blöd, dass der Titel 
am Ende kaum eines seiner Ver- 
sprechen einlóste ... TK 


Peter] Molyneux Göttersimulation Black & White war zwar ein unterhaltsames Spiel, 
die Ankündigungen des Dampfplauderers ließen aber auf eine Revolution schließen 
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Online-Heists sollte СТА 5 eigentlich sch 


zum Release der PS3-Version bieten. 
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Upgrades mag jeder, Downgrades 
eigentlich nur diejenigen, deren 
Handy-Firmware nicht reibungs- 
los läuft. Für Spieler ist das digitale 
Rückrüsten jedenfalls ein echter 
Fluch: Da werden einem schicke 
Gameplay-Szenen präsentiert, man 
freut sich wie Bolle auf das fertige 
Spiel — und dann sieht das Ding ur- 
plötzlich nur noch halb so schick 
aus. Prominent geschehen bei 
Watch Dogs: Das Hacker-Abenteu- 
er von Ubisoft wurde 2012 im Rah- 
men der E3-Messe mit einer schier 
unglaublich detaillierten Demover- 
sion enthüllt, 2014 dann optisch 
abgespeckt veröffentlicht. Oder 
handelte es sich nur um ein Miss- 
verständnis? Die Entwickler be- 
teuern jedenfalls bis heute, nichts 
an der Grafik heruntergerechnet 


Meinung 

„Viel Lärm um wenig: 
Wer genau hinschaut, 

ist im Vorteil!“ 

Thorsten Küchler Freier Autor 


Kundenbeschiss geht gar nicht, keine Frage! 
Aber dennoch finde ich die allgemeine Empörung 
um The Witcher 3 maßlos überzogen. Liest man 
sich manche Kommentare der selbst ernannten 
Sittenwächter im Internet durch, wird einem glatt 
übel: Glaubt tatsächlich irgendwer, CD Projekt 
hätte die Grafik seines (übrigens famos guten) 
Rollenspiels absichtlich heruntergerechnet? Oder 
etwa aus purer Faulheit all die schicken Details 
aus dem Gameplay-Trailer rausgelassen? Letzt- 
endlich zählt die Qualität des fertigen Produkts 
und nicht, wie superdupermegageil irgendwel- 
ches Marketing-Material im Vorfeld aussah. Ent- 
sprechend sollte sich jeder selbst hinterfragen: 
Lasse ich mich von glänzenden Screenshots und 
Videos blenden? Spricht die Erfahrung für oder 
gegen das verantwortliche Entwicklerstudio? 

Wer ein schlauer Konsument sein will, der sollte 
sich der Definition des Wortes „mündig“ bewusst 
sein: „Als erwachsener Mensch zu eigenem Urteil 
befähigt“, das sagt der Duden und trifft damit den 
Nagel auf den Kopf. 


zu haben. Objektiv muss man je- 
doch festhalten: So berauschend 
wie das Reveal-Material sieht die 
finale Fassung nicht aus, auch 
wenn Vergleiche angesichts der 
unterschiedlichen Lichtstimmung 
und inhaltlicher Veränderungen 
schwierig sind. Während auch The 
Witcher 3 ein Downgrade-Grenzfall 
ist, sieht die Sache bei Aliens: Co- 
lonial Marines definitiver aus: Der 
letztlich veröffentlichte Shooter- 
Unfall hatte so rein gar nichts mit 
dem vorab von Gearbox präsen- 
tierten Material zu tun — Publi- 
sher Sega wurde gar von Kunden 
verklagt, die sich zu Recht geprellt 
fühlten. Ganz so drastisch waren 
die Reaktionen bei Far Cry 3 und 
4 nicht, aber auch Ubisofts Open- 
World-SchieBereien kamen in ih- 
rer finalen Form nur selten an das 
heran, was den Fans zur Enthül- 
lung als Spielszenen prásentiert 
wurde. Freilich handelt es sich 


| Wer hätte denn. Ahnen können, dass Ubisoft die Grafik 
| des Spiels später an den Konsolenversionen ausrichtet?= 


dabei nicht um absichtliche Ver- 
hässlichung! Vielmehr entwerfen 
Entwickler bereits in der frühen 
Produktionsphase einen soge- 
nannten „Vertical Slice“, also ei- 
nen Querschnitt, der sämtliche 
Gameplay-Elemente und Features 
in einer begrenzten Demo auf- 
zeigen soll. Genau den bekommt 
man als Spieler zumeist präsen- 


en eg 


| Im Vergleich zur ersten Wei Version (kleines Bild) sah die finale Ga von Dark Souls 2 


Die Entwicklung von Aliens: Colonial Marines stand unter keinem guten Stern: Während Gearbox erst noch extrem 
schicke Demos (links) zeigte, wurde das Spiel Später von AE fertiggestellt — und sah mau aus (rechts). 


tiert. Wenn dann aber alle ande- 
ren Elemente (etwa die künstliche 
Intelligenz) hinzukommen, wird 
die benötigte Rechenleistung na- 
türlich um ein Vielfaches größer — 
vor allem bei Open-World-Spielen. 
Noch komplizierter ist die Sache 
bei  Multiformat-Entwicklungen, 
denn dann jonglieren die Ma- 
cher gleich mit mehreren Versi- 
on herum. Und wenn 
der PC nicht die ent- 
scheidende Lead- 
Plattform ist, sondern 
nur eine fix aufge- 
móbelte Fassung der 
Konsolenableger, 
dann zehrt das an der 
grafischen Qualität. 
Da loben wir uns dann 
auch die Ehrlichkeit 
der Dark Souls 2-Ma- 
cher: Die gaben un- 
umwunden zu, ihr 
Spiel grafisch ge- 
zähmt zu haben, weil 
die ursprüngliche Al- 
pha-Version auf PS3 
und Xbox 360 mit we- 
niger als 10 Frames 
pro Sekunde lief. TK 
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Elgato Game Capture 


In vier Seiten zum Elgato-Aufnahmestudio: Wir begleiten euch Schritt für Schritt 
von der Auswahl der richtigen Grabber-Box bis hin zum Filmeditor. 


REPORT I Wer gerne Spiele zockt, 
móchte sein Hobby oft auch mit 
dem Rest der Welt teilen. Das klappt 
am besten mit spannendem Bildma- 
terial — seien es Screenshots, Videos 
oder Let's Plays. Die Zeiten kompli- 
zierter TV-Karten sind zum Glück 
vorbei. Wer heutzutage seine Game- 
play-Bilder aufzeichnen möchte, 
greift am besten zu einer externen 
USB-Grabberbox. Zwei besonders 
handliche Exemplare kommen aus 
dem Hause Elgato: der Game Cap- 
ture HD 30 und sein Nachfolge- 
modell, der Game Capture HD 60. 
Beide Geräte fuhren hier in der Re- 
daktion Höchstwertungen in un- 
seren Multimedia-Tests ein. Ihr wollt 
ebenfalls eure Spiele aufzeichnen? 
Wir zeigen euch anhand der beiden 
Capture-Stationen, wie ihr euer pri- 
vates Aufnahmelabor einrichtet! 


Elgato Game Capture HD 30 

Die erste Frage, die ihr beim Kauf ei- 
ner Elgato-Box stellen müsst, ist die 
nach der für euch passenden Hard- 
wareversion. Die Game-Capture-HD- 
Systeme gibt es námlich in zwei Vari- 
anten — HD 30 (im Handel erháltlich 
unter der Bezeichnung Elgato Game 
Capture HD) und HD 60. Der Elgato 
Game Capture HD 30 unterscheidet 
Sich von seinem HD-60er-Pendant 
vor allem durch einen speziellen AV- 
Anschluss. Dieser erlaubt euch das 
Aufnehmen von allen Videoquellen, 
die über Composite-Kabel ausge- 
geben werden. Composite-Kabel 
gibt es bereits seit der NES-Ära. 


Wasserzeichen gewünscht: Wir aktivieren Stream Command und können nun eine von neun voreingestellten Overlay-Platzierungen wählen. 


Sie übertragen ihre Signale über ei- 
nen Bildkanal (gelber Stecker) sowie 
zwei Audiokanäle (weißer und roter 
Stecker). Mit dem 30er-Elgato las- 
sen sich also sämtliche Geräte ver- 
binden, die über Composite-Kabel 
funktionieren — zum Beispiel NES, 
SNES, Playstation 1, Playstation 2, 
Xbox 1 und noch viele mehr. Wollt 
ihr Aufnahmen von älteren Konso- 
len machen, kommt für euch nur der 
Elgato Game Capture HD 30 infrage. 
Ganz wichtig: Die Playstation 3 lässt 
sich ebenfalls nur am 30er-Modell 
betreiben! Zwar verfügt die PS3 
über einen HDMI-Anschluss, aller- 
dings gibt dieser seine Signale nur 


HDCP-verschlüsselt aus. Dieser Ko- 
pierschutz verhindert Grabber-Auf- 
nahmen. Um das Problem zu lösen, 
liegt dem Game Capture HD 30 ein 
Spezialkabel zur Verbindung mit der 
PS3 bei — mit diesem umgeht ihr 
den HDMI-Port und damit auch den 
HDCP-Kopierschutz. 


Elgato Game Capture HD 60 

Mit Retro-Konsolen bis inklusi- 
ve der Playstation 3 habt ihr nichts 
am Hut? Euch interessieren nur die 
Next-Gen-Systeme, also PS4, Xbox 
One und Wii U? Dann ist der Elgato 
Game Capture HD 60 für euch die 
richtige Wahl. Zwar lassen sich hier 


keine Nicht-HDMI-Spielsysteme be- 
treiben, dafür kónnt ihr aber Videos 
der drei genannten Konsolen in but- 
terweichen 60 Frames pro Sekun- 
de aufzeichnen. Sein kleiner Bruder 
schafft nur 30 Frames pro Sekunde 
— daher der Namensunterschied. 
Vor allem Rennspiele und Actiontitel 
profitieren enorm von der doppelten 
Bildmenge, weil diese dem Betrach- 
ter einen wesentlich flüssigeren Be- 
wegungsablauf vermittelt. Noch 
einmal, weil es ganz wichtig ist: Die 
Playstation 3 lässt sich am Elgato 
Game Capture HD 60 zwar anschlie- 
Ben, dort können aber keine Videos 
aufgezeichnet werden — der HDCP- 
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Klavierlack, wuchtiges Gehäuse, stabile Gummi-Standfüße: der Elgato Game Capture HD 30. 
Im Handel findet ihr das gute Stück schlicht unter der Bezeichnung Game Capture HD. 


Schmale Form, konvexes Chassis, vertauschter USB-Port: der Elgato Game Capture HD 60. 
Die neueste Version des HDMI-Grabbers ist nicht unbedingt die bessere — ihr müsst wählen! 


www.playvier.de 
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Kopierschutz der Konsole verhin- 
dert das Durchschleifen der Signale 
und ihr bekommt nur ein schwarzes 
Bild zu sehen. Dasselbe Problem 
entsteht auch, wenn ihr bei eurer 
PS4 den HDCP-Kopierschutz einge- 
schaltet lasst. Bekommt ihr an der 
neuen Sony-Konsole nur ein schwar- 
zes oder flackerndes Bild zu sehen? 
Dann ab in die Einstellungen, ganz 
nach unten zu „System“ und das 
Häkchen bei „HDCP aktivieren“ ent- 
fernen. Bei der Xbox One und Wii U 
sind solche Modifikationen nicht 
notwendig — sowohl die Microsoft- 
als auch die Nintendo-Konsole ge- 
ben über HDMI generell nur HDCP- 
freie Spielsignale aus. 


Installation der Hardware 

Die Kabelverbindungen sowohl des 
Game Capture HD 30 als auch sei- 
nes 60er-Bruders sind problemlos 
zu installieren. Am besten ladet ihr 
euch zunächst die Software unter 
www.elgato.com/de/game-capture- 
hd-support herunter — dort findet ihr 
neben einem FAQ rund um die bei- 
den Grabberboxen immer die neu- 
este Programmversion für Windows- 
und Macintosh-Rechner. Installiert 


Der Lieferumfang des Elgato Game Capture HD 30: ein USB-Kabel, der Component-Adapter (das 
interessante Teil für Retro-Zocker), ein HDMI-Kabel und der unverzichtbare PS3-Adapter. 


und startet die Software. Danach 
schließt ihr euren Elgato über dessen 
mitgeliefertes Kabel an einem freien 
USB-Anschluss an eurem Computer 
an — USB 2.0 reicht dafür vollkom- 
men aus. Nun müsst ihr noch den 
HDMI-Anschluss ` durchschleifen: 
Das HDMI-Kabel von eurer Konsole 
steckt ihr in den mit „HDMI In“ mar- 
kierten Elgato-Port. Den mit ,HDMI 
Out" markierten Port verbindet ihr 
danach über ein zweites HDMI-Ka- 
bel mit eurem Fernseher. 

Damit ist die Einrichtung der 
Hardware auch schon beendet — 
seinen Strom bezieht die Game- 
Capture-Box bequem über ihre 
USB-Verbindung, über  dassel- 
be Kabel erhált der PC auch sein 
Bildsignal für die Elgato-Software. 
Vorsicht: Das HDMI-Signal wird 
nur dann an euren Fernseher wei- 
tergereicht, wenn die Game-Cap- 
ture-Box mit Strom versorgt wird. 
Andernfalls bleibt das Display dun- 
kel. Wundert euch nicht, wenn das 
Bild in der Elgato-Software mit ei- 
ner deutlichen Zeitverzógerung an- 
gezeigt wird — das ist ganz normal. 
Auf dem TV kónnt ihr wie gewohnt 
in Echtzeit zocken. 


Feintuning der Software 
Bevor ihr euch an eure erste Auf- 
nahme macht, solltet ihr zunáchst 
die Basiseinstellungen am Elgato- 
Programm vornehmen. Klickt da- 
für ganz oben rechts im Software- 
Fenster auf das Zahnradsymbol. 
Dadurch óffnet sich ein neues Fen- 
ster. Klickt hier als erstes auf den 
Reiter „Aufnahme“. Dort wählt ihr 
jetzt einen Speicherort für eure Me- 
diathek — am besten auf einer Fest- 
platte, auf der sich nicht auch euer 
Betriebssystem befindet, so bleibt 
eurem PC mehr Luft zum Arbeiten. 
„Flashback Recording“  er- 
laubt euch das Zurückspulen zu 
und Aufnehmen von einer frühe- 
ren Szene, auch wenn ihr das Be- 
tätigen des Capture-Knopfs zuvor 
vergessen hattet. Das kostet etwas 
mehr Speicher, kann sich aber als 
Videoretter erweisen. Habt ihr ein 
Mikrofon an euren Rechner an- 
geschlossen und wollt die Action 
während der Aufzeichnung kom- 
mentieren, solltet ihr auch das 
Häkchen bei „Live-Kommentare in 
separater Audiospur aufnehmen“ 
setzen. Dadurch könnt ihr später 
beim Videoschnitt eigenständig 


Der Lieferumfang des Elgato Game Capture HD 60: ein USB-Kabel und ein HDMI-Kabel. Mehr ist 
nicht dabei, aber auch nicht nötig — die zusätzliche Kohle investiert ihr in den Framerate-Bonus. 


den Spielsound oder eure Sprach- 
aufzeichnung bearbeiten, ohne 
die jeweils andere Tonspur in Mit- 
leidenschaft zu ziehen. „Stream 
Command aktivieren“ erlaubt euch 
das Einbinden von Wasserzeichen 
und/oder eurer Live-Webcam wäh- 
rend der Aufnahme. Braucht ihr 
nicht? Dann setzt kein Häkchen. 
Unter dem Reiter „Sharing“ ist 
vor allem die Option „Neue Videos 
immer konvertieren“ wichtig. Lasst 
ihr sie aktiv, exportiert die Software 
nach jeder beendeten Aufnahme 
automatisch ein Video eures Spiels 
in das MP4-Format. Das ist prak- 
tisch, wenn ihr es in einem ande- 
ren Videoschnittprogramm wei- 
terbearbeiten möchtet, frisst aber 
auch reichlich Speicherplatz. Kein 
Problem? Dann belasst die Option 
bei „MP4 Original“. Im Reiter „Up- 
dates“ schließlich erlaubt ihr die 
Suche nach ebendiesen am besten 
automatisch. Damit seid ihr auch 
schon startklar! Schaltet einfach 
eure Konsole an und folgt den Infos 
auf unseren Capture- und Edit-Sei- 
ten — der Video-Feed der von euch 
angeschlossenen Konsole beginnt 
automatisch. BK 


www.playvier.de 


Die Input-Seite der beiden Elgatos. Von links nach rechts: Retro und HDMI (Elgato Game 
Capture HD 30); Line-In, HDMI und USB-Ausgang (Elgato Game Capture HD 60). 


HDMI Out 


c 


Die Output-Seite der beiden Elgatos. Von links nach rechts: HDMI und USB (Elgato Game 
Capture HD 30); HDMI (Elgato Game Capture HD 60). Hier schließt ihr den Fernseher an. 
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SPIEL-TON GERÄT 

Hier wird nicht nur automatisch angezeigt, ob ihr einen 30er- oder 
60er-Elgato an die Software angeschlossen habt, ihr könnt auch über 

das Werkzeug-Symbol weitere Einstellungsfenster aufrufen. „Bild“, „Ton“, 
„Profile“ und „Erweitert“ belasst ihr am besten auf den Standardwerten. 
Unter „Capture“ müsst ihr bei „Eingabegerät“ eure angeschlossene Konsole 
auswählen, die Grabberbox justiert sich dann automatisch. Verbundene 
Retro-Konsolen benötigen unter „Eingabegerät“ „Andere“ und unter 
„Eingang“ „Composite“. Wählt dann noch bei „HD-Profil“ eure gewünschte 
Auflösung und darunter die Aufnahmequalität. 


Diese Anzeige besteht aus einem 
Regler und zwei Pegeln. Auf den Pegeln 
seht ihr die Sound-Ausschläge eures 
angeschlossenen Spiels, könnt so also 
kontrollieren, ob die mit dem Elgato 
verbundene Konsole akustische Signale 
an die Grabber-Box leitet. Über den 
Regler könnt ihr bei Bedarf die Spielton- 
Lautstärke aufdrehen. 


LIVE-STREAMING 

Ihr wollt eure Aufnahme direkt ins Netz streamen? Dann 
könnt ihr hier z. B. eure Twitch-, Youtube- oder Ustream- 
Konten verknüpfen und die Übertragungs-Bitrate einstellen. 


CAPTURE- EDIT- AUSWAHLBEREICH 

Hier wechselt ihr zwischen „Capture“ für Aufnahmen und 
„Edit“ für den Videoschnitt (siehe nächste Seite). Außerdem 
könnt ihr am Zahnrad Elgato-Basiseinstellungen vornehmen. 


Dr Edit 


мо Game Capture NDOO 


CAPTURE BILDSCHIRM 

So sieht der Elgato-Bildschirm während eines aktiven 
Spiel-Inputs aus. Das Signal erscheint hier je nach 
eurer Hardwarepower verschieden stark zeitverzögert. 


FESTPLATTEN -ANZEIGE 

Hier wird euch die Dauer eurer Aufnahme ebenso angezeigt 
wie der noch verfügbare Platz auf eurer Festplatte. Mit 250 
GB lässt sich bereits gut arbeiten — je mehr desto besser. 


TAGS 

Infos zu eurem Video: Nennt unter „Videotitel“ eure Konsole. 
Verwendet unter „Videotitel“ & „Spiel“ Underscores statt 
Leerzeichen — das ist besser für die Ordnerstruktur. 


CAPTURE- BUTTON 


Ein Klick auf den runden Button ändert dessen Farbe von Dunkel- nach Hellrot — das signalisiert 
eine laufende Aufnahme. Ein weiterer Klick beendet sie wieder. Ihr habt Flashback-Recording 
aktiviert und wollt eure Aufnahme an einem früheren Punkt starten? Dann zieht den Markie- 
rungsknopf der Timeline (die blaue Leiste) zur passenden Stelle und drückt den Capture-Button. 


LIVE-KOMMENTAR 


Ihr wollt eurem Video eine passende Kommentar-Audiospur gönnen? Die Einstellungen 

dafür nehmt ihr hier vor. Über den Regler dürft ihr eure Sprachlautstärke justieren, im 
„Audioeingang“-Menü zudem das von euch favorisierte Mikrofon bestimmen. Praktisch: Eine 
automatisch verringerte Spiel-Lautstärke stellt euren Kommentar in den Vordergrund. 
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So klappt der Composite-Kabelanschluss am Component-Adapter des 30er-Elgatos: Das gelbe 
Composite-Kabel in den roten Adapter, danach die rot-weißen Soundkabel in die Audio-Buchse. 


Dieses Teil ist das PS3-Anschlusskabel des Elgato Game Capture HD 30. Nicht vergessen: Ihr 
müsst in den PS3-Video-Einstellungen statt HDMI Component/D-Terminal auswählen! 
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ELGATO GAME CAPTURE HD 30 UND ELGATO GAME CAPTURE HD 60 IM DIREKTVERGLEICH 


Soll es der 30er-Elgato mit seiner Retro-Kompatibilität werden? Der 60er-Elgato mit Aufnahmen in bis zu 60 Bildern pro Sekunde? 
Oder am Ende vielleicht sogar beide? Wir stellen die Grabber in den Direktvergleich und erleichtern euch die Auswahl! 


ELGATO GAME CAPTURE HD (30) 

Anschlüsse: HDMI, USB, Multi-AV 

Systemvoraussetzungen: Windows 7 SP1 (oder neuer), 4 GB RAM, USB-2.0-Anschluss, 
2-GHz-Intel-Core-2-Duo (oder vergleichbarer Prozessor) 

Systemvoraussetzung bei Nutzung von Stream Command: Intel Core i7 CPU der 2. Generation 
(i7-2xxx oder vergleichbarer Prozessor) mit 2 GHz oder mehr 


Kompatibel mit Playstation 4, Xbox One und Wii U: Ja 
Kompatibel mit Playstation 3: Ja 

Kompatibel mit Retro-Konsolen über Composite-Adapter: Ja 
Kompatibel mit Stream Command: Ja 

Aufnahmen in bis zu 1080p: Ja 

Aufnahmen mit 60 Frames pro Sekunde: Nein 


Lieferumfang: Elgato Game Capture HD (30), HDMI-Kabel, USB-Kabel, PS3-Multi-AV-Kabel, 
Component-Adapter (auch nutzbar für Aufnahmen über Composite), Schnellstart-Anleitung 
Unverbindliche Preisempfehlung: 159,95 Euro 


ELGATO GAME CAPTURE HD 60 

Anschlüsse: HDMI, USB, Audio-Line-In (kein Mikrofon-Eingang!) 

Systemvoraussetzungen: Windows 7 SP1 (oder neuer), 4 GB RAM, USB-2.0-Anschluss, 
Intel-Core-i5-CPU der 2. Generation (i5-2xxx oder vergleichbar) mit 2 GHz oder mehr 
Systemvoraussetzung bei Nutzung von Stream Command: Intel Core i7 CPU der 2. Generation 
(i7-2xxx oder vergleichbarer Prozessor) mit 2 GHz oder mehr 


Kompatibel mit Playstation 4, Xbox One und Wii U: Ja 
Kompatibel mit Playstation 3: Nein 

Kompatibel mit Retro-Konsolen über Composite-Adapter: Nein 
Kompatibel mit Stream Command: Ja 

Aufnahmen in bis zu 1080p: Ja 

Aufnahmen mit 60 Frames pro Sekunde: Ja 


Lieferumfang: Elgato Game Capture HD 60, HDMI-Kabel, 
USB-Kabel, Schnellstart-Anleitung 
Unverbindliche Preisempfehlung: 189,95 Euro 


VIDEOS (ZEIGT INHALTE AUS DEM AKTUELL GEWÄHLTEN MEDIATHEK-ORDNER) 


In dieser praktischen Zusammenstellung könnt ihr alle Videos ansehen und auswählen, die sich momentan 

in eurem Elgato-Ordner namens „ЕВС. Library" innerhalb eines gewählten Unterordners befinden. Dazu 

ein nützlicher Tipp: Ihr könnt aus dem Ordner „EGC_Library“ diese Unterordner kopieren und in denselben 
Ordner auf einem anderen Computer übertragen. So nehmt ihr eure Videos mit in die Arbeit/ zu einem Freund/ 


auf euren Laptop und könnt sie dort schneiden oder weiter bearbeiten. 


MEDIATHEK 

Die oberste Ordnerstruktur der ,EGC. Library". Hier findet ihr schön sortiert 
eure aufgezeichneten Games wieder — und zwar nach dem Namensmuster, 
wie ihr sie im , Capture"-Bildschirm unter „Tags“ bei „Spiel“ benannt habt. 
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Sprehetites 


Gamecube 
Emmai Darkness 

27 032015 140907 
Gamecube 

Eternal, Darkness 
27032015 155557 
Gamecube. 

Cem Darkness 
27032015 164302 


f э 


Movie Mate МРА Original MP4 1040р 


CLIP-BILDSCHIRM 
Hier wird euer Video als Film-Thumbnail angezeigt. Ihr 
könnt mit der Maus oder den Cursor-Tasten navigieren. 


SNAPSHOT 

Über diesen Button speichert ihtr einen Screenshot des mo- 
mentan angezeigten Frames auf eurem PC-Desktop ab — und 
zwar im platzsparenden Bildformat PNG. Klappt auf Wunsch 
auch über einen Rechtsklick auf den aktiven Clip. 


EDIT-BILDSCHIRM 

Wechselt ihr rechts oben im Bildschirm-Auswahlmenü von „Capture“ zu 
„Edit“, gelangt ihr dadurch in den Video-Schnittbildschirm. Klickt ihr hier 
mit der rechten Maustaste auf den Clip-Streifen weiter unten, stehen euch 
verschiedene Optionen zur Auswahl. Am wichtigsten ist die Option „Seg- 
ment an Abspielmarke trennen" — dadurch schneidet ihr eure Aufnahme in 
beliebig viele Einzelteile. Als Nächstes rechtsklickt ihr auf das geschnittene 
Segment und betätigt „Neues Video aus Zeitlisten-Auswahl“. Dadurch öffnet 
sich ein neues Clipfenster, in dem ihr das frisch geschnittene Segment nun 
exportieren könnt. Siehe dazu den Kasten „Bereitstellen“. 


BEREITSTELLEN 

Habt ihr einen neuen Clip ausge- 
schnitten, könnt ihr ihn an dieser 
Stelle exportieren. Klickt einfach mit 
der linken Maustaste auf das von 
euch gewünschte Videoformat — je 
nachdem, ob ihr das Video z. B. als 
MPA auf eurer Festplatte speichern 
oder direkt auf Youtube in euren 
Account hochladen wollt. 
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Wo bleibt die 


= virtuelle 
Revolution? 


Die ganze Welt spricht über Project Morpheus und Virtual Reality. 
play* begibt sich in die Weiten der virtuellen Realität, beleuchtet 
den aktuellen Stand der Technologie und geht der Frage nach, 
ob VR-Brillen die nächste Evolutionsstufe der Video- und 
Computerspiele oder nur eine Mode-Erscheinung sind. 

Von Olaf Bleich und Benedikt Plass-Fleßenkämper 


REPORT I Manchmal braucht es 
nur eine zündende Idee. Weil er mit 
dem technischen Stand damaliger 
Virtual-Reality-Geráte unzufrieden 
war, entwickelte der zum damali- 
gen Zeitpunkt gerade einmal 18 
Jahre alte US-Amerikaner Palmer 
Luckey — eigentlich Ingenieur am 
Institute for Creative Technologies 
an der Universitát von Southern 
California — im Jahr 2011 in seiner 
Garage einen neuartigen VR-Pro- 
totypen. Das hervorstechendste 
Merkmal des Geráts: ein Sichtfeld 


von 90 Grad. In den kommenden 
zehn Monaten arbeitet der Jung- 
spund weiter an Elementen wie 
der Darstellung von stereoskopi- 
schem 3D und an Versuchen, den 
Blickwinkel auf 270 Grad zu erhó- 
hen. Gleichzeitig reduziert er Gró- 
Be und Gewicht. In der sechsten 
Generation tauft Luckey seine VR- 
Brille schließlich „Rift“. 

Nun kommt die Geschichte ins 
Rollen: Ein gewisser John Carmack, 
kein Geringerer als Mitgründer des 
Doom-Erfinders id Software, wird 


Beeindruckende Technik: Hololens versetzt uns immer wieder in 
Staunen. Bisher gibt es aber kaum Spieleunterstützung. Quelle: Microsoft 
E) a ê 
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auf das hoffnungsvolle Projekt auf- 
merksam. Luckey schickt ihm ei- 
nen der Prototypen, Carmack prá- 
sentiert damit auf der E3 2012 
eine Version der Doom 3 BFG Edi- 
tion. Und tritt damit eine Welle los: 
Die Kickstarter-Kampagne für die 
VR-Brille spielt mit über 2,4 Milli- 
onen US-Dollar 974 Prozent des 
ursprünglich geplanten Finanzie- 
rungsziels ein, der Hype um Oculus 
Rift kennt keine Grenzen. Palmer 
Luckey gilt seitdem als Pionier des 
Virtual-Reality-Gamings. 


Ist VR der Markt der Zukunft? 

Oculus Rift erzeugte eine Sogwir- 
kung, wie man sie zuletzt nach 
den ersten Prásentationen des 
Online-Rollenspiels World of War- 
craft gesehen hat. Virtual Reali- 
ty ist seitdem in aller Munde und 
viele größere Entertainment-Un- 
ternehmen versuchen auf den VR- 
Zug aufzuspringen. Valve paktier- 
te etwa mit Mobile-Hersteller HTC 
und entwickelte mit dem HTC Vive 
und Steam VR einen zur Oculus 
Rift nahezu baugleichen Konkur- 


ulminant: In EVE; Valkyrie seid ihr dank VR-Brille mitten 
in den bombastischen Raumschlachten. Quelle: CCP) 


Hánde hoch! Es bleibt abzuwarten, ob der Morpheus-Shooter 


London Heist keine Probleme mit Motion Sickness macht. Quelle: Sony 


renten mit fortgeschrittener Tra- 
cking-Technologie. Sony stellte An- 
fang 2014 Project Morpheus für 
die Playstation 4 vor. Und Oculus 
Rift selbst wurde zum Unmut der 
Kickstarter-Unterstützer im März 
2014 für zwei Milliarden US-Dollar 
— davon 400 Milliarden in bar und 
1,6 Milliarden in Aktien — von Mark 
Zuckerbergs Facebook gekauft. 

Auf der diesjährigen E3 stellte 
man erstmals die fertige Verkaufs- 
variante von Oculus Rift vor und 
holte gleichzeitig Microsoft mit ins 
Boot: Jeder Oculus soll ein Xbox- 
One-Gamepad als Controller bei- 
liegen. Außerdem wird die Xbox 
One in der Lage sein, Spiele über 
Windows 10 auf die Oculus Rift zu 
streamen. Eine native Einbindung 
von Xbox One gilt nach aktuellem 
Stand allerdings als sehr unwahr- 
scheinlich. 

Überhaupt zogen in den ver- 
gangenen Monaten dunkle Wol- 
ken am zuvor so blauen VR-Him- 
mel auf. Gerade die E3 2015 ließ 
die großen Ankündigungen ver- 
missen. Project Morpheus war auf 
der Playstation-Pressekonferenz 
kaum mehr als eine Randnotiz; 
Microsoft protzte derweil mit Ho- 
lolens und kündigte besagte Koo- 
peration mit Oculus Rift an. Doch 


bei den übrigen großen Spiele-Pu- 
blishern wie Electronic Arts, Ubi- 
soft, Activision und Co. bekannte 
sich niemand auf der groBen Büh- 
ne zum neuen VR-Trend. 

Shuhei Yoshida, Prásident der 
Sony Computer Entertainment 
Wordwide Studios, begründete in 
Interviews diese mangelnde Re- 
präsentation von Virtual Reality 
durch die Eigenarten des Medi- 
ums selbst: „Virtual Reality muss 
man selbst erleben.“ Und genau 
in diesem Bereich liegt auch der- 


Absolute Bewegungsfreiheit: Der Virtuix Omni sieht aus wie ein zu groB EEE — 
geratener Lauftrainer für Babys, ersetzt aber den Controller. Quelle: Virtuix Omni 


zeit noch der größte Aufklärungs- 
bedarf. Die virtuelle Realität mag 
für Nutzer eine tolle Spielerfahrung 
sein, Außenstehenden aber er- 
scheinen die Head-Mounted-Dis- 
plays mit ihren Sensoren und dem 
Hinabsteigen in eine fremde Digi- 
talwelt eher befremdlich. Ninten- 
dos Shigeru Miyamoto spricht sich 
genau deshalb gegen Virtual Rea- 
lity aus: „Es ist das exakte Gegen- 
teil von dem, was wir mit Wii U er- 
reichen wollen. Bei Virtual Reality 
trägt ein Spieler die VR-Brille und 


spielt im schlimmsten Falle sogar 
in einem separaten Raum — ganz 
alleine und für sich. Ich bin nicht si- 
cher, ob das die beste Art des Spie- 
lens sein wird.“ 

Der Meinung des Japaners wi- 
dersprechen aber bisher veröf- 
fentlichte Studien: Laut einer 2014 
von Bitkom durchgeführten Um- 
frage kann sich jeder dritte Spie- 
ler ab 14 Jahren vorstellen, eine 
Virtual-Reality-Brille zu erwer- 
ben. Zwölf Prozent haben sich so- 
gar den Kauf eines solchen Geräts 


Fauch in der Augmented-Reality-Fassung Spaß macht, bleibt abzuwarten. Quelle: Microsoft 
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P 
Mittendrin: Der Oculus Touch Controller wird separat veröffentlicht und erscheint im zweiten 
Quartal 2016. Der Verkaufsversion der Brille liegt ein Xbox-One-Controller bei. Quelle: Oculus VR 


fest vorgenommen. Wenn man be- 
denkt, dass allein in Deutschland 
mehr als 40 Prozent der Bundes- 
bürger gelegentlich spielen, dann 
scheint die Zielgruppe weit größer 
zu sein als zunächst vermutet. Laut 
Prognosen zum weltweiten Umsatz 
mit Virtual Reality von Statista er- 
fährt der Markt nach der Einfüh- 
rung einen starken Boom. Bereits 
ab 2016 — mit Einführung von Ocu- 
lus Rift und Project Morpheus — er- 
wartet man weltweit einen Umsatz 
von 3,2 Milliarden US-Dollar für die 
Hardware und über einer Milliarde 
US-Dollar für Software. Bis 2018 
sollen sich die Umsätze von Spie- 
len und Endgeräten bei jeweils 4,6 
Milliarden Euro einpendeln. 


Unsicherheit in der Branche 

Eigentlich sollte man meinen, dass 
sich Entwickler angesichts dieser 
Prognosen förmlich auf den neu- 
en Markt stürzen würden. Doch 
die Lage bleibt überschaubar. Das 
schwedische Unternehmen Star- 
breeze kündigte unlängst seine 
5K-Brille StarVR an und präsen- 
tierte auf der E3 eine Tech-Demo 
des Survival-Shooters The Walking 
Dead — inklusive Rollstuhl und 
Schrotflinten-Controller für die to- 
tale Immersion. Producer Almir 
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Listo befürwortet im Gesprách mit 
der US-Website Polygon den neu- 
en Trend: , Virtual Reality gibt mir 
die Chance, in eine vollkommen 
andere Welt einzutauchen. Als 
Spieler liebe ich VR, es gibt mir ein 
ganz anderes Spielgefühl. Als Ent- 
wickler wiederum genieße ich die 
neuen Móglichkeiten." Vom Kon- 
kurrenzkampf zwischen den VR- 
Brillen-Herstellern will er nichts 
wissen: „Wir kommen gut mit Val- 
ve klar. Wir unterstützen mit unse- 
ren Spielen auch ihre Hardware. 
Natürlich sind wir Konkurrenten. 
Aber wir wissen auch um die Stár- 
ken unserer Hardware. Das Ren- 
nen im VR-Bereich hat gerade erst 
begonnen." 

Brian Fargo, der auf der E3 die 
Konsolenumsetzung von Waste- 
land 2 und sein Kickstarter-Rol- 
lenspiel The Bard’s Tale 4 prä- 
sentierte, sieht Virtual Reality 
hingegen als ein Medium der Zu- 
kunft: „2015 wird diese Revoluti- 
on noch nicht stattfinden. Wahr- 
scheinlich auch nicht 2016. Aber 
Virtual Reality gibt einem ein voll- 
kommen neues Gefühl für die 
Spielwelt um einen herum. Ich 
bezweifle, dass die erste Genera- 
tion von VR-Geräten bereits den 
Durchbruch schaffen wird. Al- 


VR-Befürworter: Doom-Schàpfer John Carmack präsentierte Oculus 
Rift der Öffentlichkeit anhand von Doom 3 BFG Edition. quelle: Oculus VR 


lein aufgrund technischer Limi- 
tierungen wie Kabeln oder immer 
wieder auftretender Motion Sick- 
ness. Aber in fünf oder vielleicht 
auch erst in zehn Jahren wird VR 
absolut normal sein." 

So hoffnungsvoll wie Almir Lis- 
to und Brian Fargo ist aber längst 
nicht jeder. Entwicklerlegende Sid 
Meier (Pirates!, Civilization) steht 
Virtual Reality skeptisch gegen- 
über: ,Wenn man Virtual Reality 
unterstützt, dann muss man ein 
Spiel auch darauf zuschneiden 
und diese Darstellungsart krea- 


tiv einsetzen. Bei Strategiespielen 
sehe ich keinen Profit durch solche 
Geráte. Vielleicht, wenn plótzlich 
jeder VR-Brillen unterstützt, sprin- 
gen wir auch als Letzter auf den 
Zug auf. Doch bis dahin passiert 
nichts von unserer Seite." 

Deus Ex-Vater Warren Spec- 
tor sieht Virtual Reality sogar noch 
kritischer. Im Interview mit den 
US-Kollegen von Gamesindustry 
bezeichnet er VR sogar als Modeer- 
scheinung. „Ich erkenne bei Virtual 
Reality unglaubliche Anwendungs- 
móglichkeiten in den Bereichen 


—————————— 
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Die VR-Konkurrenten in der Übersicht 


Der Virtual-Reality-Hype kennt scheinbar keine Grenzen. Wahrscheinlich wäre es sogar einfacher, aufzuzählen, wer in der Branche gerade kein VR-Gerät 
entwickelt. Um euch einen Überblick zu geben, stellen wir euch hier die vier wichtigsten Brillen vor, die sich momentan in Entwicklung befinden. 


Oculus Rift 


Die für Anfang 2016 angekündigte Verkaufsversion von Oculus Rift verfügt über zwei OLED- 
Panels mit einer Auflösung von jeweils 1.080 x 1.200 Pixeln und damit einer Gesamtauflösung 
von 2.160 x 1.200 Bildpunkten. Die Bildwiederholungsfrequenz liegt bei 90 Hz. Der Blickwin- 
kel (englisch: Field of view) liegt bei üblichen 110 Grad. Als einzige VR-Brille im Feld besitzt 
Oculus Rift einen integrierten Kopfhörer samt 3D-Sound-Unterstützung. Im Lieferumfang der 
Consumer-Edition befindet sich zudem ein Xbox-One-Gamepad. Zusätzlich bestimmt das Ocu- 
lus Constellation System — eine Art Sensor samt Stativ — die Position des Spielers im Raum. Die 
auf der E3 vorgestellten 3D-Touch-Controller kommen erst spáter und werden somit als Zusatz- 
Hardware verkauft. 


Eindruck: Oculus Rift ist der aktuelle VR-Standard, an dem sich alle anderen Geráte messen 
lassen müssen. Der breite Software-Support und die finanzielle Unterstützung durch Face- 
book lassen auf Langlebigkeit des Projekts hoffen. 


Allein die Zusammenarbeit zwischen Valve und HTC ließ Spieler bei der Ankündigung auf- 
horchen. Die HTC Vive gleicht in ihrer Bauweise stark der Oculus Rift: Die zwei OLED-Panels 
besitzen eine Größe von fünf Zoll und verfügen über eine Auflösung von jeweils 1.200 x 1.080 
Bildpunkten sowie eine Bildwiederholrate von 90 Hz. Der Blickwinkel betrágt ebenfalls 110 
Grad. Den Unterschied macht hier die Lighthouse-Technologie mithilfe von zwei Laser-Trackern. 
Sie dienen als Lichtquelle und werden von den über 70 auf dem VR-Helm und dem Controller 
angebrachten Sensoren erkannt. Dadurch bestimmt die HTC Vive die Position des Nutzers 
sowie dessen Bewegungen in einem bis zu 20 Quadratmeter großen Raum. 


Eindruck: Die HTC Vive ist nicht nur eine VR-Brille. Sie bezieht mit Steam VR auch die Umge- 


bung stárker in das Spielerlebnis mit ein als alle anderen VR-Brillen. Das kónnte zu vollkom- 
men neuen Spielansätzen führen. 


HTC Vive mit Steam VR `, 


StarVR 


Der schwedische Entwickler Starbreeze Studios (Payday 2) kündigte unlángst seine VR-Brille 
StarVR an. Das Besondere: Das Head-Mounted-Display verfügt über zwei 5,5 Zoll große Quad- 
HD-Panels und liefert mit einer Auflósung von jeweils 5.120 x 1.440 deutlich mehr Bildpunkte 
als die Konkurrenz. Gleichzeitig ist das Sichtfeld mit 210 Grad horizontal und 130 Grad vertikal 
gróBer. Hinzu kommen zahlreiche Sensoren — wie etwa Gyroskope und Beschleunigungsmesser 
—, die die Position des Nutzers auf den Millimeter genau berechnen können sollen. 

Eindruck: Die Leistung von StarVR ist zweifellos beeindruckend. Allerdings bleibt abzuwar- 
ten, welche Hardware-Voraussetzung die VR-Brille letztlich verlangt, damit die versproche- 
nen Pixel auch mit einer für VR angemessenen Bildrate in Bewegung kommen. 


Project Morpheus 


Während Microsoft für die Xbox One mit Oculus anbandelte, entwickelt Sony mit Project Mor- 
pheus eine eigene VR-Brille. Im Vergleich zu den PC-only-Geráten fällt die Leistung hier ein we- 
nig ab: Die beiden OLED-Panels sind 5,7 Zoll groß und haben eine Auflösung von 960 x 1.080 
Pixeln bei einer Bildwiederholungsfrequenz von flotten 120 Hz und einem Blickwinkel von 100 
Grad. Mit der im Vergleich zum PC schwächeren Hardware im Hintergrund könnte es für Project 
Morpheus schwer werden, die für ein angenehmes VR-Erlebnis wichtigen 60 Bilder pro Sekun- 
de zu erreichen. Immerhin: Mit dem inzwischen fünf Jahre alten Move-Controller besitzt Sony 
bereits ein praktikables Steuergerät, welches in bisher präsentierten Demos wie London Heist 
zum Einsatz kommt und dort zum Darstellen der Hände dient. 


Eindruck: Konsolen-Platzhirsch mit Move-Support und solider Hardware. Allerdings könnte 
die Leistungsfähigkeit der PS4 zum Problem werden. 
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Forbice VR-Erfahrung: Mit Plastik-Schrotfli 
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nte und VR-Brille auf 


IEZombiejagd in Overkill's The Walking Dead. Quelle: Medienagentur plassma 
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Social Media, virtuelle Meetings, 
Lehrgänge oder sogar zur Thera- 
pie bestimmter Phobien. Aber im 
Entertainment-Sektor? Ich glaube 
einfach nicht, dass Menschen wie 
Idioten aussehen und isoliert in ei- 
ner fremden Welt spielen möch- 
ten. Es wird wahrscheinlich ein 
paar Hardcore-Gamer geben, die 
das lieben werden. Aber den Main- 
stream wird es nicht erreichen. 
In den Neunzigerjahren habe ich 
selbst an VR-Projekten gearbeitet 
und war davon begeistert. Heute 
interessiert es mich nicht mehr.“ 


Virtual Reality im Alltag 

Der von Warren Spector angerisse- 
ne Aspekt der alternativen Einsatz- 
möglichkeiten von VR-Brillen zeigt 
auf, dass diese Geräte weit mehr 
sind als nur Spielzeuge oder coo- 
le Gadgets für den Nerd von mor- 
gen. Videospiele sind nur ein Teil- 
bereich von Virtual Reality. In der 
Medizin etwa kommen VR-Brillen 
bereits heute vielfach zum Ein- 
satz. Die Universität von Washing- 
ton entwickelte beispielsweise 
mit Snowworld ein VR-Spiel, wel- 
ches bei der Schmerztherapie von 
Brandopfern eingesetzt wird. Bei 
Verbandswechseln wirkt die Ab- 
lenkung durch Snowworld ähnlich 
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schmerzlindernd wie Schmerz- 
mittel. Doch damit nicht genug: In 
Südkorea gab es sogar eine Studie, 
in der Virtual-Reality-Brillen bei der 
Behandlung von Alkoholismus ein- 
gesetzt wurden. Die Programme si- 
mulierten den Kontakt mit Alkohol 
in einer sicheren Umgebung, und 
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Der Vorläufer der modernen Virtual Reality: System Shock 
аи dem VFX-1 = pixelig und unscharf. quelle: Origin Systems 
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durch die tiefere Immersion in die 
virtuelle Welt lernten die Patienten 
den Umgang mit ihren eigenen Ge- 
fühlen und Ángsten. Nach fünf Wo- 
chen wurde festgestellt, dass die- 
se Art der Konfrontation positiven 
Einfluss auf die Hirntátigkeiten der 
zwölf Patienten hatte. 

Die Industrie entdeckt eben- 
falls zunehmend der Wert, den Vir- 
tual Reality für die Arbeit und die 
Ausbildung haben kann. Das Karls- 
ruher Institut für Technologie ent- 
warf beispielsweise Programme für 
Innenarchitekten, mit denen sich 
dreidimensionale Gebäude samt 
Einrichtung nicht nur bauen, son- 
dern auch betreten und verändern 
lassen. Auf diese Weise bekommen 
zukünftige Hausbesitzer ein besse- 
res Gefühl für die Größe und das 
Aussehen ihres Heims. 

Gleichzeitig tauchen aber auch 
immer wieder kritische Stimmen 
auf, die anzweifeln, dass Virtual 
Reality den Arbeitsalltag wirklich 
erleichtern wird. Studien belegen 
beispielsweise, dass Menschen mit 
einem Tablet weitaus effektiver ler- 
nen als beim Einsatz einer VR-Bril- 
le. Die bei Spielen so angenehme 
Reizüberflutung durch die virtu- 
ellen 3D-Welten wirkt sich somit 
negativ auf die Konzentration aus. 
Auch in der Medizin wird VR nicht 
von allen Seiten als Bereicherung 
gesehen. Schließlich stellt gerade 
die bei vielen aktuellen Geräten zu 
geringe Auflösung eine Hürde für 


die Anwendung am Menschen dar. 
Stattdessen werden wandgroße, 
hochauflösende Bildschirme in Re- 
tina-Qualität und Spezialkameras 
bereits heute an modernen For- 
schungseinrichtungen verwendet, 
um beispielsweise Patienten über 
mehrere tausend Kilometer Entfer- 
nung zu behandeln. 


Der Arbeitsplatz der Zukunft 

Den größten Einfluss könnte Virtu- 
al Reality auf den Büroalltag und 
auf Social Media haben. Schließ- 
lich hat Mark Zuckerberg nicht um- 
sonst so viel Geld für Oculus Rift 
ausgegeben. Der Facebook-Chef 
kündigte kürzlich bei der alljähr- 
lich in San Francisco stattfinden- 
den Facebook-Entwicklerkonferenz 
360-Grad-Videos für die Facebook- 
Timeline an. Richtig gehört: Zu- 
künftig soll man sich in Filmen be- 
wegen und sich sogar umsehen 
können. Diese Videos erfordern 
zwar nicht zwangsläufig eine VR- 
Brille, doch zukünftig wird Face- 
book die Funktionalität seines so- 
zialen Netzwerks zunehmend auch 
auf Virtual Reality optimieren. Zu- 
ckerberg betonte in der Vergan- 
genheit bereits mehrfach, dass er 
die Kommunikation revolutionieren 
will. In einer offenen Fragerunde 
prognostizierte er, dass VR die Qua- 
lität der Kommunikation steigern 
und noch persönlicher machen 
werde. Gleichzeitig aber brachte 
er auch Augmented-Reality-Gerä- 
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Stem System: Der Bewegungscontroller von Sixsense unterstützt Oculus Rift und 
soll Entwicklern eine möglichst latenzfreie Übertragung ermöglichen. Quelle: Sixsense 


te wie Hololens ins Spiel. Die in die 
Realität eingeblendeten Hologram- 
me könnten künftig das alltägliche 
Leben stark beeinflussen, denn je- 
der kann ein solches Gerät zu je- 
dem Zeitpunkt benutzen. 

Wie ein Arbeitsplatz mit Aug- 
mented-Reality-Unterstützung 
aussehen könnte, das zeigte das 
IT-Unternehmen Leap Motion in 
einem Prototypen Marke Eigen- 
bau. Mithilfe des hauseigenen Le- 
ap-Sensors, einer Oculus Rift und 
einer Kamera kreierten die Ent- 
wickler einen simulierten Holo- 
gramm-Arbeitsplatz. Die Benut- 
zeroberfläche schwebte vor dem 
eigenen Bildschirm, Fenster lie- 
Ben sich mit den Finger vergró- 
Bern oder verkleinern, Chat-An- 
fragen von Freunden wurden mit 
einem Schnipsen geóffnet oder ge- 
schlossen. Obwohl auch die Ent- 
wickler von Leap Motion bezwei- 
feln, dass Augmented Reality den 
physischen Schreibtisch nebst 
Tastatur und Maus oder Touchpad 
jemals ganz ersetzen wird, offen- 
bart der Versuchsaufbau doch eini- 
ge bahnbrechende Ideen: Der Be- 
nutzer blendete beispielsweise die 
Umgebung beim Betrachten eines 
Videos kurzerhand aus. Für kon- 
zentriertes Arbeiten könnte er bei- 
spielsweise auch seine reale Um- 
welt durch eine virtuelle Realität 
— zum Beispiel eine ruhige Biblio- 
thek oder eine schöne Seenland- 
schaft — ersetzen. 

Augmented-Reality-Hardware 
à la Hololens kónnte somit in Zu- 
kunft durchaus Teil des Arbeitsle- 


bens werden. Microsoft prásen- 
tierte unlángst ein medizinisches 
Lehrprogramm, welches bereits 
an der Case Western Reserve Uni- 
versity in Cleveland zum Einsatz 
kommt. Mit Hololens untersuchen 
Árzte und Studenten Abbilder 
des menschlichen Kórpers im De- 
tail, Kleinigkeiten werden hervor- 
gehoben und sogar Kórperfunk- 
tionen wie der Blutkreislauf oder 
das Pumpen des Herzens konnten 
dargestellt werden. In dieser Form 
sind ` Augmented-Reality-Brillen 
sicherlich eine sinnvolle Erweite- 
rung der Lehre. Bei Videospielen 
dagegen funktionieren sie erst in 
zweiter Linie. So beeindruckend 
Microsofts Minecraft-Präsentati- 
on auf der E3 auch gewesen sein 
mag, es bleibt doch abzuwarten, 
wie praktikabel diese Art der Um- 
setzung auf Dauer ist. 

Dirk Riegert, Creative Director 
bei Blue Byte Mainz, sieht jeden- 
falls noch keinen Hololens-Able- 
ger des kommenden Aufbaustra- 
tegiespiels Anno 2205: , Natürlich 
schauen wir uns diese Entwick- 
lungen an. Aber man müsste viel 
Arbeit investieren und eigentlich 
das gesamte Spiel von Grund auf 
neu entwickeln, damit es in einem 
solchen Umfeld überhaupt funkti- 
oniert.“ 


Software sells Hardware 

Während also Augmented-Rea- 
lity-Geráte wie Hololens schein- 
bar ihren Einsatzbereich gefunden 
haben, schwirren Virtual-Reality- 
Brillen wie Oculus Rift, HTC Vive 


Virtual Reali 
EI alter Hut 


Schon oft versucht und genauso oft gescheitert: Die bisherigen 
Virtual-Reality-Modelle fielen beim Verbraucher gnadenlos durch. 


Die Lust an der virtuellen Realität reizt Spieler und Entwickler nicht erst seit wenigen Jah- 
ren. Die ersten Bemühungen in diese Richtung gab es bereits 1968, als der US-Amerikaner 
Ivan Sutzerland einen Prototypen seiner VR-Brille vorstellte. In Serienproduktion ging das 
Monstrum allerdings nie. Die späten Achtziger und frühen Neunziger gelten aber als die frühe 
Hochzeit der Virtual Reality: Sega veröffentlichte beispielsweise 1988 das SegaScope, eine 
3D-Brille für das Sega Master System. Nintendo verbaute mit seinem 1995 veröffentlichten 
Virtual Boy gleich eine ganze Spielkonsole und lieferte es mit Spielen wie Mario’s Tennis oder 
Teleroboxer aus. Lange hielt sich der Virtual Boy aber nicht: Bereits im März 1996 erschien 
mit 3D Tetris das letzte Spiel für das System. 


PC-Spieler versuchten sich nahezu zeitgleich an den ersten stereoskopischen 3D-Brillen: 
1994 erscheint die Forte VFX-1 — ein 3D-Helm, der sogar über Headtracking-Funktionen 

in sechs Richtungen verfügte. Unter anderem unterstützte der Rollenspiel-Shooter System 
Shock das VFX-1. Zwei Jahre später veröffentlichte die Firma VictorMaxx den sogenannten 
CyberMaxx mit áhnlicher Ausstattung. Beide Geráte fielen allerdings beim Endkunden durch, 
was nicht zuletzt an den hohen Anschaffungskosten von bis zu 2.000 DM lag. 1998 versuchte 
das Unternehmen Virtuality Group, welches zuvor VR-Geráte für Spielhallen produziert hatte, 
sein Glück in Kooperation mit Philips Entertainment. Ihr VR-System wurde zwar mit Titeln wie 
Pac-Man oder Zone Hunter für 299 US-Dollar ausgeliefert, verkaufte sich aber nur 55.000 
Mal. Immerhin: Angeblich soll dieses Gerát die Filmumsetzung von Stephen Kings Rasenmá- 
hermann inspiriert haben. 


und StarVR vielfach noch im Enter- 
tainment-Nirgendwo umher. Ubi- 
soft arbeitet etwa an einer Ocu- 
lus-Achterbahn-Demo mit seinen 
Rabbids, die als Attraktion in The- 
menparks eingesetzt werden soll. 
Selbst die Porno-Industrie rüstet 
sich inzwischen für Virtual Reality 
und liefert nicht nur 3D-Schmud- 
delfilmchen, sondern auch die dazu 


passende Hardware. Ob Masturba- 
tions-Hardware und Plastik-Vagi- 
nas jedoch die Zukunft der Virtual 
Reality sind? Das darf zumindest 
stark angezweifelt werden. 

Was VR allerdings wirklich be- 
nótigt, sind vernünftige Spiele. 
Bislang wurden über weite Stre- 
cken nur mehr oder minder aus- 
sagekráftige Demos präsentiert. 
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Die Zukunft der VR-Themenparks: The Void soll das klassische Lasertag 4 


» j 


ablösen und bietet Spielern verschiedene virtuelle Welten. Quelle: The Void 


Overkill’s The Walking Dead von 
Starbreeze und den Overkill Stu- 
dios gehört hier sicherlich zu den 
spannendsten Titeln. Doch gera- 
de Valve besitzt aufgrund der Sour- 
ce Engine, der Downloadplattform 
Steam und legendären Marken 
wie Half-Life oder Portal zweifellos 
das Potenzial, in kürzester Zeit ein 
Zeichen auf dem VR-Markt zu set- 
zen. Für Oculus Rift spricht wiede- 
rum, dass die Entwickler sich be- 
reits seit 2013 mit der Hardware 
anfreunden konnten. Aktuelle Titel 
wie Project CARS oder Elite: Dan- 
gerous zeigen, wohin die Reise bei 
entsprechender Unterstützung ge- 
hen kann. Oculus Rift wird bereits 
zum aktuellen Zeitpunkt von vie- 
len Spielen unterstützt und erhält 
— ebenso wie Steam VR —mit di- 
rekter Windows-10-Anbindung Rü- 
ckendeckung von Microsoft. Die 
Schnittstellen für die Zukunft sind 
also bereits vorhanden. Trotzdem: 
Bislang mangelt es noch an echten 
Hardware-Sellern, die VR-Brillen 


auch über die Kernkäufer hinaus 
populär machen könnte. 


Was kommt nach Virtual Reality? 
Auch wenn 2016 der Markt mit 
Oculus Rift, StarVR und HTC Vive 
erst einmal gut bevölkert ist, die 
Entwicklung neuer Steuerungs- 
und Unterhaltungstechnologien 
endet nicht. Schließlich sind die 
VR-Brillen weiterhin an Reglemen- 
tierungen gekoppelt. Virtuix bei- 
spielsweise kreiert mit der Om- 
ni-Arena eine schweißtreibende 
Alternative frei von Controllern: 
Stattdessen bewegt sich der Spie- 
ler auf einer Plattform aktiv fort 
und feuert in Spielen wie Battlefield 
4 oder Call of Duty mit einem Plas- 
tikgewehr samt Tracking-Funktio- 
nen auf die virtuellen Feinde. Hier 
verschwimmen die Grenzen zuse- 
hends und beziehen den Benutzer 
körperlich in die Spielwelt hinein. 
Etwas größer denkt das VR-Un- 
ternehmen The Void. Es verwan- 
delt nämlich eine ganze Lager- 


Arbeitsplatz der Zukunft? Der kürzlich präsentierte Augmented-Reality-Desktop 
von Leap Motion zeigt, wie Büros eines Tages aussehen könnten. Quelle: Leap Motion 


halle in ein einziges VR-Erlebnis 
— mit wechselnden Schauplätzen 
und verschiedenen Spielarten. In 
dem bislang veröffentlichten Video 
spielen die Teilnehmer sowohl mit- 
als auch gegeneinander. Komplexe 
Tracking-Technologien in Schutz- 
westen und VR-Brillen bilden in 
Kombination mit 4D-Labyrinthen 
die nächste Evolutionsstufe des 
Lasertag: Aus aufgehängten Fäden 
werden dank VR-Technik Spinnwe- 
ben, weiße Plastikstäbe verwan- 
deln sich in Schwerter und schwar- 
ze, an Wänden angebrachte Tafeln, 
werden durch die VR-Technik zu 
Schalttafeln. Natürlich interagiert 
man nicht mit allen Objekten, 
nichtsdestotrotz ist The Void ein 
gewaltiger Schritt nach vorne, 
verglichen mit den üblichen 3D- 
Fahrgeschäften, die sonst in Frei- 
zeitparks stehen. The Void plant, 
derartige Attraktionen in naher Zu- 
kunft in Südamerika, Asien, Europa 
und Australien zu installieren. Der 
erste Park befindet sich momentan 
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Make virtual reality porn more 
immersive with: 


im Aufbau und entsteht in Pleasant 
Grove im US-Bundesstaat Utah. 
Der Weg zur totalen Immersi- 
on ist zwar noch ein langer, aber 
er scheint geebnet: So könnten 
zukünftige Spiele beispielsweise 
komplett ohne Controller aus- 
kommen, da sie nur noch per Ge- 
dankenübertragung kontrolliert 
werden. Bereits heute gibt es 
experimentelle Programme wie 
beispielsweise Neuroracer oder 
Axon Infinity: Space Academy, die 
zu medizinischen Zwecken per Ge- 
dankenkraft kontrolliert werden 
können. Der nächste Schritt wäre 
das Einspeisen der Spielinforma- 
tionen direkt ins Hirn. Doch bis da- 
hin werden noch viele Jahre ver- 
gehen, ehe Implantate nicht allein 
aus medizinischen Gründen (etwa 
bei Parkinson-Patienten), sondern 
zur puren Unterhaltung einge- 
pflanzt werden dürfen. Die Matrix 
kommt — aber erst in einigen Jahr- 
zehnten. Ein wenig Geduld brau- 
chen wir also noch. OB/BPF 


Contractions sync with 
the actrestes! spesa 


Vibrabons eme wit 
body 4o-body comset 


Wer's braucht: Masturbations-Hardware wie die Plastik-Vagina „Max“ 
kann man synchronisiert zu Virtual-Reality-Pornos OË" Quelle: Lovense 
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ADVENTURE I Hach ja, die gute 
alte rosarote Nostalgie-Brille. Der 
Schreiber dieser Zeilen packte sie 
kürzlich wieder aus. Er setzte sich 
angesichts des nahenden dritten 
Teils (siehe Extrakasten) vehement 
dafür ein, Syberia und Syberia 2 in 
die Flashback-Rubrik aufzuneh- 
men, stürzte sich nach vielen Jah- 
ren wieder mit Begeisterung in die 
Welt der beiden Adventures — und 
kam mehr als nur ernüchtert wie- 
der heraus. „Schlecht gealtert“ ist 
hier noch ein Euphemismus, denn 
de facto sind manche der kritik- 
würdigen Aspekte der Spiele schon 
damals kaum verzeihbar gewesen. 


Rise ofthe Automaten 

Bevor wir richtig draufhauen, wen- 
den wir uns jedoch erst einmal 
dem einzigen verbleibenden po- 
sitiven Aspekt der Serie zu — der 
Handlung. Diese ist nämlich der 
Grund, warum so viele Adventure- 
Fans Syberia nach wie vor so gut 
in Erinnerung behalten haben und 
wartet mit einer Prämisse, anders 
als in jedem anderen Abenteuer, 
auf. Wir übernehmen die Kontrol- 
le über die junge amerikanische 


=- l eem më Е 
Тіп Мап: Blechbüchse Oscar begleitet Kate Walk Walker f. fast während 
ihrer gesamten Reise durch die beiden Spiele (Syberia). 


Anwältin Kate Walker, die für den 
Verkauf und die damit verbundene 
Vertragsabwicklung einer Auto- 
matenmanufaktur in das franzö- 
sische Bergdorf Valadilene beor- 
dert wird. Weil das aber zu einfach 
wäre, sieht sie sich vor Ort mit der 
kürzlich verstorbenen Fabrikeigen- 
tümerin Anna Voralberg und einem 
in deren Testament vermerk- 
ten, bisher totgeglaubten weite- 
ren Erben konfrontiert: ihrem Bru- 
der Hans Voralberg. Dieser ist seit 
einem Unfall in Kindestagen geis- 
tig zurückgeblieben, hinsichtlich 
der Erschaffung von Automaten 
aber ein Genie. Und er hat die fixe 
Idee entwickelt, das legendäre 
Land Syberia zu suchen und al- 
leine für diesen Zweck eine spezi- 
elle Eisenbahnlinie von Frankreich 
bis tief hinein ins kalte Russland zu 
bauen. Kate steigt in den dazuge- 
hórigen Zug und macht sich auf, 
den verschollenen Erben zu finden 
— begleitet von Oscar, einem von 
Hans geschaffenen, intelligenten 
Automaten. Was sie auf ihrer Rei- 
se findet, sind verschiedene Orte, 
die durch Hans' Anwesenheit in 
der Vergangenheit stark geprágt 


DIE EINZIGE FUNKTION DIESES SCHALTERS IST DIE AUSGABE VON 
FAHRKARTEN. WÜRDEN SIE BITTE SCHNELL MACHEN, DER SCHALTER 
SCHLIEBT IN GENAU DREI MINUTEN... SIE WÜNSCHEN? 
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wurden und gespickt sind mit un- 
terschiedlichsten Automaten, die 
eine ganz eigene, Steampunk-in- 
spirierte Atmosphäre erschaf- 
fen, sowie Figuren, die zwischen 
durchgeknallt und melancholisch 
schwanken. Außerdem erhält sie 
Einblicke in ein Leben und eine 
Suche, die sie im Laufe ihrer Rei- 
se mehr und mehr gefangen neh- 
men und dazu führen, dass sie ihr 
altes Leben in New York mehr und 
mehr hinter sich lässt. Die Hand- 
lung ist wirklich fantastisch — wird 
aber nach heutigen Maßstäben 
leider ziemlich mies präsentiert. 
Teils katastrophale Synchronspre- 
cher treffen auf extrem altbacke- 
ne CGI-Videos, schlecht abgemix- 
ten Sound und viel zu statische 
Gameplay-Bildschirme — ein ein- 
gefrorener, aber als wild flieBend 
gedachter Fluss reißt einen dann 
doch ziemlich aus der Spielwelt 
heraus. Mindestens ebenso ent- 
täuschend ist das Adventure-Spiel- 
prinzip, das zwischen belanglos 
und völlig hanebüchen schwankt. 
Langweilige Sammelaufgaben und 
Aufgaben à la „Setze Gegenstand 
A in Objekt B ein“ wechseln sich 


Die Syberia-Serie 


Eine fantastische Geschichte kann die bittere Realitát nicht verbergen: 
Syberia und Syberia 2 sind nicht nur wahnsinnig schlecht gealtert, 
sondern leiden auch unter der miesen PlayStation-2-Umsetzung. 


ab mit ausufernden Kopfnüssen, 
die kaum erklárt werden und ge- 
waltig am Nervenkostüm zerren. 
Wir denken mit Grauen an die Ge- 
tránkemaschine kurz vor Ende des 
Abenteuers, die uns fast zur Weiß- 
glut getrieben hátte. Gepaart mit 
der künstlich gestreckten Spiel- 
zeit durch viel zu lange und háufige 
Laufwege, wenn man etwa für ein 
Rátsel wegen eines einzigen Items 
noch einmal durch ein ganzes Ge- 
biet laufen muss, sorgen zusátzlich 
für Ärger und auch Langeweile. 


Technischer Totalausfall 

Und dann ist da noch der tech- 
nische Aspekt, in dem Syberia end- 
gültig versagt. Ruckler in einem 
Adventure ohne jede Action sind 
beinahe schon etwas Besonderes 
und werden begleitet von sekun- 
denlangen Ladezeiten zwischen 
Spielbildschirmen, unsichtbaren 
Wänden, sodass man — nicht zu- 
letzt aufgrund der unpräzisen 
Tank-Steuerung — stándig hángen 
bleibt und einer mehr schlechten 
als rechten Wegfindung. Nur selten 
ist nämlich klar, an welchen Stel- 
len man ein Areal verlassen kann. 
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Zwischen die Beine: Die verschiedenen Gebiete des Abenteuers 
gefallen durch die großteils ungewöhnliche Gestaltung (Syberia). 
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Altenpflege: Nachdem sie Hans Voralberg wiedergefunden hat, 
schließt sie sich ihm auf seiner Suche nach Syberia an (Syberia 2). 


Hinzu kommt eine völlig deplat- 
ziert wirkende, die meiste Zeit vor 
sich hindröppelnde Hintergrund- 
musik, deren Einbindung man in 
der Konzeptionsphase des Spiels 
wohl auch lieber noch einmal über- 
dacht hätte. 


Die Reise geht weiter 

Teil zwei setzt dort an, wo der erste 
Teil aufgehört hat und schickt Kate 
— nun in Begleitung von Hans Voral- 
berg — auf die Suche nach Syberia. 
Nachdem sie endgültig mit ihrem al- 
ten Leben abgeschlossen hat, kennt 
sie kein anderes Ziel mehr. Auf ih- 
rer Reise trifft sie ein weiteres Mal 
auf ein Sammelsurium interessanter 


Figuren, wenngleich diese im Ver- 
gleich zum Erstling etwas zu leicht 
in die Kategorien Gut und Böse zu 
unterteilen sind. Generell ist die Ge- 
schichte nicht ganz so stark wie im 
ersten Abenteuer, aber mitreißend 
genug, dass man bis zur sehr befrie- 
digenden Konklusion am Ball bleibt. 
Bezüglich des Gameplays schlägt 
sich Syberia 2 deutlich besser als 
der Erstling, wenngleich das Spiel 
ebenfalls hoffnungslos veraltet da- 
herkommt. Die Snychronsprecher 
sind noch immer mau, die Rätsel 
sind genauso mittelmäßig wie zu- 
vor, die Steuerung und Wegfindung 
funktionieren bestenfalls geringfü- 
gig besser und Ladezeiten zwischen 


play“ magazin А 


SE 


— 
==—— 


[ Zus ОЗН oo " = 
Klappe zu: Die NPCs, welche die Spielwelt bevölkern, kommen ? 
interessant daher = trotz teils mieser Synchro (Syberia 2). 4 


KOLONEL EMELJOW! 


Bildschirmen und sogar zwischen 
Dialogantworten (!) wären fast lustig, 
wenn's nicht so traurig wäre. Immer- 
hin, die Areale wirken nun deutlich 
belebter und alles in allem wirkt's 
nicht ganz so hoffnungslos veral- 
tet wie im ersten Spiel. Dennoch ist 
auch Syberia 2 kein Adventure, das 
man heute noch ohne Einschrän- 
kungen weiterempfehlen kann. Al- 
lerdings, auch, wenn die beiden 
Bewertungen unten rechts eine an- 
dere Sprache sprechen mögen: Bei- 
de Abenteuer sind es alleine — und 
zwar wortwörtlich alleine — aufgrund 
der Handlung nach wie vor wert, von 
Genre-Fans mit hoher Frustresistenz 
ausprobiert zu werden. LS 


Zurück in die Kälte: Syberia 3 


Kate Walker nach dem melancho- 
lischen Ende von Teil zwei erlebt. 
Gestrandet im fernen Syberia, tritt 

sie erneut in Kontakt mit dem mys- 
teriósen Volk der Youkol und findet 
Sich — zumindest zu Beginn des Aben- 
teuers — auf einer Art Marktplatz des 
Stammes wieder. Viel mehr gibt es zur 
Geschichte noch nicht zu sagen, wir 
nehmen jedoch an, dass diesmal Ka- 
tes Reise zurück nach Hause im Fokus 
stehen wird. Auf der Gamescom soll 
erstes bewegtes Gameplay-Material 
zu sehen sein. Es ist das hoffentlich 
letzte Kapitel einer gefühlt unendlich 
langen Wartezeit: Nachdem das Spiel 
bereits Mitte 2009 angekündigt 
wurde, kónnen Serien-Liebhaber also 
schon bald wieder in die einmalige 
Syberia-Atmosphäre eintauchen. 


Weltreise: Teil drei schließt direkt an ER Ereignisse des zweiten" E 


Spiels an und lässt Kate Kontakt mit dem Volk der Youkol machen. 


Nach weit über zehn Jahren erlebt Kate Walker wahrscheinlich noch in diesem Jahr ein weiteres Abenteuer. 


Eigentlich ist das Ende von Syberia 2 ja ziemlich final und würde nicht unbedingt eine Story-Fortführung benötigen. Weil die Fans laut schrien und 
die Entwickler noch mehr Potenzial in der Spielwelt sahen, ist es Ende 2015 oder Anfang 2016 n nun aber trotzdem so weit: Syberia 3 erzählt, was 


ЖЕК Work in Progress 


Meinung 


sich leider als verklärt.“ 


,Die gute Erinnerung erweist 


Lukas Schmid Schlecht gealtert 


Drei Mal oder öfters habe ich Syberia vor gut 
zwölf Jahren auf der PS2 durchgespielt, war an- 
gesichts der Geschichte restlos begeistert — be- 


fand das Gameplay aber schon damals eher als 


durchschnittlich. Auch den direkten Nachfolger 
genoss ich sehr und fieberte mit Kate Walkers 
Suche nach Syberia mit. Viele Jahre später zeigt 
sich, dass „durchschnittliches Gameplay“ eine 
grobe Untertreibung war, denn abseits der nach 


wie vor einmaligen Idee hinter der Handlung 


ist das Adventure heutzutage eine echte 
Katastrophe: Langweilige beziehungsweise 
unlogische Rätsel, schlechte Synchronsprecher, 
miese Technik und eine Präsentation aus der 
Vorkriegszeit sorgen dafür, dass man mit dem 
Spiel — und in geringerem Maße der Fortsetzung 
— leider kaum noch Spaß haben kann. Auf den 
dritten Teil freue ich mich trotzdem. 


nfos 
HERSTELLER Atari 
аннар 


Das französische Studio hat sich primär auf Adventures spezi- 
alisiert und steckt etwa auch hinter Still Life. 


ALTERNATIVE Life is Strange 
Adventures klassischer Machart sind auf der PS4 Mangelwa- 
re. Dafür gibt: $ die moderne Abenteuer- Alternative. 


TERMIN 2002/2004 


Wertung & Fazit 


Eine nach wie vor he- 


Syberia ` 
rausragende und unge- 
j mein kreative Geschich- 
te reicht nicht aus, um 


auch heute noch frisch 
zu halten — vor allem 
angesichts der üblen 


PS2-Umsetzungen. 


diese beiden Adventures 


www.playvier.de 
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Multimeo 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche Technik- 


Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Sound Blaster 
Тасїсзр Rage v2.0 


Für 100 Euro gibt’s hier was auf die Ohren 
— und wir finden das auch noch gut! 


HEADSET | So langsam kommt sie 
in Fahrt, die Zubehör-Spirale für die 
Playstation 4. Bereits Anfang letz- 
ten Jahres veröffentlichte Crea- 
tive das erste Next-Gen-Headset 


das Rage v2.0 schon die zweite Ge- 
neration des Headsets. Neu in der 
zweiten Auflage ist der sogenannte 
Scout-Modus, der besonders wich- 
tige Geräusche in Shootern he- 


und mit dem Tactic3D Rage v2.0 
erweitern die Hardware-Spezialis- 
ten ihr Headset-Portfolio um noch 
eine, sehr gute Alternative. Wie der 
Name des rund 100 Euro teuren 
Geräts bereits vermuten lässt, ist 


raushebt, etwa auftickende 
Granaten oder die Schritte 

von Gegnern. In der Praxis 

hört man davon aber nicht 

allzu viel, zumindest im Fal- 
le der PS4. Das könnte wie immer 
damit zusammenhän- 
gen, dass die meis- 
ten Zusatzfunktionen 
— das Tactic3D Rage 
bietet auch noch einen 
Equalizer, Voice-FX 
und Farb-LEDs für die 
Hórmuscheln — nur 
per Zusatzsoftware zu 
regulieren oder akti- 
vieren sind. Und eben- 


jene Zusatzsoftware láuft eben nur 
auf einem PC. Immerhin speichert 
das Headset aber eure Einstellun- 
gen und sogar die Farb-Optionen, 
selbst wenn ihr das Gerát nach der 
Konfiguration wieder an die Р54 
klemmt — da haben wir in der Ver- 
gangenheit auch schon anderes er- 
lebt. Allzu schwer ins Gewicht fällt 
der unauffállige Scout-Modus auch 
nicht, da der unmodifizierte virtuel- 
le Surround-Sound des Headsets 


ohnehin schon richtig gut ist. Nur 
bei der Sprachqualitát gibt es leich- 
te Abzüge in der B-Note. Übrigens: 
Wer auf das kabellose Dasein ver- 
zichten kann, erhált ein kabelge- 
bundenes, baugleiches Gerát für 


20 Euro weniger. SL 
Hersteller Creative 
Plattform PS4, PC 
Preis ca. 100 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 


Deadpool vs. Hawkeye 


COMIC | Helloween! Die Zeit der Ver- 
kleidungen. Logisch, dass sich Superhel- 
den in ihren Strampelanzügen an die- 
sem Tag besonders wohlfühlen. So auch 
Hawkeye und Deadpool — während der 
eine daheim hockt und Minischokorie- 
gel an Kinder verteilt, tingelt der an- 
dere als „Dadpool“ mit seiner Tochter 
um die Häuser. Dann jedoch passiert 
vor Hawkeyes Haustür ein Mord und 
die beiden zum Tatort eilenden Pro- 
tagonisten werden von verkleideten 
Möchtegern-Superhelden attackiert. 
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Schnell stellt sich heraus, dass Black 
Cat dahintersteckt und dem Opfer 
eine gehackte Datenbank mit wich- 
tigen SHIELD-Dateien entwenden 
wollte ... Schon die Ausgangssitua- 
tion und das Cover zeigen, dass man 
auch bei Deadpool vs. Hawkeye den 
titelgebenden Antihelden nicht son- 
derlich ernst nehmen sollte. Bei der 
Hatz auf Black Cat und die SHIELD- 
Daten stolpert das ungleiche Duo 
(und später sogar Trio) daher auch 
von einer haarsträubenden, Slap- 


Deadpool, Hawkeye mal zwei und jede Menge Humor — passt! 


stick-Szene in die nächste, inklusi- 
ve des für die Deadpool-Figur so ty- 
pischen Durchbrechens der Vierten 
Wand. Da bei aller Albernheit aber 
auch Tempo und Action nicht zu 
kurz kommen und der Comic gut er- 
zählt und gezeichnet ist, gibt's von 
uns eine klare Kaufempfehlung. SL 


Verlag Panini 
Seitenzahl 124 
Preis 14,99 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 


www.playvier.de 


Dead Rising: \Vatchtower 


BLU-RAY | Ein Sensationsrepor- 
ter wird Zeuge des Ausbruchs ei- 
nes Zombievirus. Er killt Unmengen 
Untote und geht am Ende als Held 
aus der Geschichte. Das ist die Sto- 
ry des in der Überschrift genann- 
ten Spiels für die Xbox 360 aus 
dem Jahr 2006 — und mit kleine- 
ren Abwandlungen auch das Ge- 
rüst für Dead Rising: Watchtower. 
Der Reporter Chase Carter (Jesse 
Metcalfe) ist in einer Zombievirus- 
Quarantänezone einer großen Sa- 


che auf der Spur. Zombrex, das Se- 
rum, das bei Infizierten den Ausbruch 
der Krankheit verhindert, funktioniert 
anscheinend nicht mehr. Handelt es 
sich dabei um einen extrem gefährli- 
chen, resistenten Virusstamm? Oder 
hat das Militär in Person des zwielich- 
tigen Generals Lyons (Dennis Hays- 
bert) die Finger im Spiel? Zusammen 
mit anderen Überlebenden will Jesse 
der Wahrheit auf die Spur kommen 
und dem Zombiealbtraum entflie- 
hen. Watchtower setzt die Story des 


play^ magazin | 


Überraschend unterhaltsame Filmfortsetzung zu einem Splatter- 
Zombiespiel für Xbox 360, das hierzulande nie erschienen ist 


Videospiels fort und lebt wie das Vor- 
bild von krankem Humor und absur- 
den Splatterszenen. Für Fans der Rei- 
he alleine schon durch Einbindung 
des Spielhelden Frank West, der die 
Vorkommnisse im Rahmen einer TV- 
Talkshow unnachahmlich witzig kom- 


mentiert, ein Muss! WF 
Laufzeit 118 Min. 
Extras Featurettes, 


Trailer, Behind-the-Scenes-Special 


Ant-Man 


Einfach Unverbesserlich 


Ant-Man: Einfach 
Unverbesserlich 
oder: Antiheld wird 
zum Helden, die x-te 


COMIC | Wie so häufig in Super- 
heldencomics ist die Rolle eines 
Helden nicht auf nur eine Person 
festgelegt, sondern wechselt im 
Laufe der Jahre des Ófteren — so 
auch im Fall von Ant-Man. Ange- 
siedelt um die Zeit des Civil Wars 
herum, folgen wir in Ant-Man: Ein- 
fach Unverbesserlich dem ehe- 
maligen SHIELD-Agenten Eric 
O’Grady, seines Zeichens aus- 
geprägter Egomane, Frauenheld 
und des Mordes an seinem Kol- 
legen Chris sowie des Diebstahls 
des Ant-Man-Anzugs beschuldigt. 
Was folgt, ist eine Gesichte, wie 
man sie schon zigmal gelesen hat, 
die jedoch sehr kompetent um- 
gesetzt wurde: Auch in der deut- 
schen Fassung kommt der Witz in 
den Dialogen gut rüber und Eric 
verfügt über genau das richtige 
Maß an Helden- und Arschloch- 
tum, um als Protagonist zu funk- 
tionieren. Einigen der Nebenfigu- 


ren hätte allerdings deutlich mehr 


Charakterzeichnung gutgetan 
und die Handlung braucht zu lan- 
ge, um sich zu entwickeln. Jeden- 
falls gut gelungen sind die Zeich- 
nungen, die sowohl die ruhigeren 
Momente tragen können als auch 
in den großen, actiongeladenen 
Panels funktionieren. LS 


Batman 


Arkham Origins 


Dunkler Ritter als 
Greenhorn mit enor- 
men Entscheidungs- 
schwierigkeiten 


COMIC | In der Vorgeschichte zum 
Spiel Arkham Origins ist der junge 
Batman dem Pinguin und Black 
Mask auf der Spur. Dabei gibt es 
jedoch ein großes Problem: Der 
Dunkle Ritter ist scheinbar nicht 
einfach nur unerfahren, sondern 
geradezu dämlich. Diesen Ein- 
druck vermittelt zumindest dieser 
interaktive Comic-Band, in dem 
ihr selbst bestimmt, wie die Sto- 
ry weitergeht. Abhängig von eurer 
Entscheidung blättert ihr auf die 
dafür vorgesehene Seite weiter. 
Das klappt vielleicht bei Grusel- 
romanen für Kinder und Jugendli- 
che, bei einer ernsten Version von 
Batman wirkt es jedoch lácher- 
lich, wenn er leichtsinnig sein Le- 
ben aushaucht. Be- 


Ant-Man 


Die Vorgeschichte zum Kinofilm schickt 
Hank Pym nach Ostberlin, wo er sich 
durch ein kurzes Abenteuer ohne jede 
Substanz, aber mit netter Action schlägt. 


Verlag Panini 
Seitenzahl 292 
Preis 28,- Euro 


v.playvier.de 


Verlag Panini 
Seitenzahl 52 
Preis 4,99 Euro 


Testurteil 


Befriedigend emen 


sonders blód: Man 
kann überhaupt 
nicht absehen, was 
passieren wird. Ihr 
verfolgt keine Hin- 
weise und könnt 
dann eine logische 
Schlussfolgerung 
treffen, wie es am 
besten weitergeht. 


Alles ist vollkommen wahllos. Ver- 
sucht ihr, euch so zu entscheiden, 
wie Batman es tun würde, bei- 
spielsweise eine Familie vor den 
Kugeln der Gangster zu schützen, 
führt dies trotzdem oftmals in eine 
Sackgasse. Arkham Origins ist si- 
cherlich kein Schund, vermag es 
aber zu keiner Zeit, den Charakter 
von Batman richtig einzufangen. 
Erfahrene Batman-Leser fühlen 
sich aufgrund des uneinsichtigen 
Zufallsprinzips eher verschau- 
kelt. Selbst für jüngere Leser kann 
man hier leider keine Empfehlung 
aussprechen, da die Geschich- 
te gemäß der Spiel-Vorlage rela- 
tiv düster, dreckig und brutal ist. 
Die Arkham Knight- und Arkham 
City-Comics sind da eine bessere 
Alternative. CD 


Verlag Panini Comics 
Seitenzahl 164 
Preis 16,99 Euro 


Testurteil 


Mangelhaft 
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Af: "DIE EWED von 


zu EHER ` 


KOMPENDIUM 


ARTBOOK | Dass Artbooks grund- 
sätzlich nur was für Fans einer 
Spielereihe sind, müssen wir ei- 
gentlich nicht extra erwähnen. 
Wer sich jedoch dazu zählt, er- 
hält meist eine schicke Samm- 
lung von Skizzen, Notizen, Zeich- 
nungen und Konzepten. Die Welt 
von The Witcher geht noch einen 
Schritt weiter und liefert euch 
gleich noch jede Menge Hin- 
tergrundinfos in Textform. Die 
Spielwelt selbst und ihre Be- 
wohner, die Monster, die Ma- 


gie und die Religionen der Reihe 
werden ausufernd vorgestellt. Zwei 
große Kapitel drehen sich natürlich 
auch um die Hexer im Allgemei- 
nen und Geralt im Speziellen. Das 
ist vor allem für jene Witcher-Fans 
interessant, die bislang nur in Vi- 
deospiel-Form Kontakt mit der Rei- 
he hatten. Wer die Romane kennt, 
wird sicherlich nicht so viel Neu- 
es erfahren, zum Schmökern und 
Nachschlagen taugt das Artbook 
aber selbst dann noch. Neben 
den wie erwähnt sehr umfangrei- 


Kein Hexenwerk, sondern ein Hexerwerk: Dieses Artbook bietet 
euch jede Menge Infos und Bilder zu Geralts Abenteuern. 


chen Texten bietet das großforma- 
tige Buch natürlich auch die ob- 
ligatorischen Artworks, teilweise 
gleich auf eine Doppelseite aus- 
gewalzt. Grund zum Meckern gibt 
es dadurch eigentlich nicht, ledig- 
lich eine Übersichtskarte der Welt 
hätten wir uns vielleicht noch ge- 
wünscht. SL 


Verlag 
Seitenzahl 
Preis 


Testurteil 


Panini/Dark Horse 
176 
39,90 Euro 


Sehr gut 


Green Arrow: Das erste Jahr 


In dieser Entstehungsgeschichte erfahren wir, wie aus dem 
Playboy Oliver Queen der Held mit Kapuze und Bogen wurde. 


COMIC | Halb verhungert und völ- 
lig dehydriert erwacht der über- 
hebliche Lebemann Oliver Queen 
am Strand einer unbekannten In- 
sel. Betrogen von seinem besten 
Freund sinnt er auf Rache, muss 
sich jedoch erst einmal um das ei- 
gene Überleben sorgen. Mit einem 
selbst gebastelten Bogen durch- 
streift er die Insel und stößt auf ein 
Geheimnis, das ihn zwingt, sein al- 
tes Leben endgültig hinter sich zu 


lassen und schließlich zum Be- 
schützer der Unschuldigen zu wer- 
den. Green Arrow: Das Erste Jahr 
ist zwar nicht so ein Meisterwerk 
wie die gleichnamige Batman Ori- 
gin-Story von Frank Miller, schafft 
es jedoch, dem Robin-Hood-Ver- 
schnitt die notwenige Ernsthaftig- 
keit zu verleihen, die ein Super- 
held der modernen Zeit braucht. 
Kein Wunder also, dass sich auch 
die TV-Serie Arrow beim Comic be- 


diente und Queens Verbündeten 
nach dem Autor benannte. Eine 
spannende Geschichte, die mit 
dem unverwechselbaren, leicht 
krakeligen Zeichenstil von Jock 
einen herrlich dreckigen Touch 


erhált. CD 
Verlag Panini Comics 
Seitenzahl 148 
Preis 14,99 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 


S ERSTE 


COMIC | Max Brooks ist wegen zwei- 
erlei Dingen eine coole Socke. Ers- 
tens: Sein Vater ist der Kult-Re- 


9410 
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Extinction Parade 


Zombies, Vampire, Blut und Gedárme — Max Brooks überzeugt 
nach World War Z mit einer weiteren Untoten-Mär. 


gisseur Mel Brooks. Dafür kann 
Máxchen natürlich nicht direkt was, 
aber neidisch sind wir trotzdem. 
Zweitens: Auf sein Konto gehen die 
beiden fantastischen Horror-Roma- 
ne World War Z und Zombie Survival 
Guide. Der Comic Extinction Parade 
(oder auf Deutsch schlicht Zombie- 
parade) basiert auf einer Kurzge- 
schichtensammlung des Autors. Mit 
dieser beweist er einmal mehr, dass 
er das eigentlich arg ausgelutsch- 
te Untoten-Setting noch um interes- 


sante Nuancen anreichern kann. Ex- 
tinction Parade nämlich erzählt die 
Geschichte einer Zombie-Apokalyp- 
se — aus der Sicht einer Gruppe von 
Vampiren. Allzu viel zu befürchten 
haben die beiden Protagonistinnen 
dabei natürlich nicht. Schließlich 
sind die Hirnfresser auf lebendiges 
Fleisch aus und ignorieren die Da- 
men daher geflissentlich. Nachdem 
die Vampire das anfängliche Chaos 
daher noch genüsslich ausnutzen, 
dämmert ihnen aber bald, dass die 


Zombieapokalypse ein großes Prob- 
lem mit sich bringt, sofern die Men- 
schen sie nicht aufhalten können: 
Irgendwann geht auch den Blutsau- 
gern die Nahrung aus ... Gut gezeich- 
net, Brooks-typisch gut geschrieben 
und voll mit Blut und Gedóns — Hor- 
ror-Fans kommen auf ihre Kosten! SL 


Verlag Panini 
Seitenzahl 148 
Preis 16,99 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 
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Entourage: Die komplette Serie 


Dank des anlaufenden Kinofilms kommt nun auch Deutschland endlich in den kom- 
pletten Genuss einer der derbsten und lustigsten Serien überhaupt. „Victoryyyyyy!!!“ 


DVD | Wer schon immer mal hinter 
die Kulissen Hollywoods schauen 
wollte, aber keine Lust auf selbst- 
verliebte One-Hit-Wonder-Regis- 


seure hat, die ihren 08/15-Action- 
film in den Audiokommentaren als 
anpreisen, 


künstlerisch wertvoll 


der sollte sich unbedingt Entou- 
rage anschauen. Die HBO-Hitserie 
galt in Deutschland lange Zeit nur 
als Geheimtipp, während sie in den 
USA verdientermaßen etliche Prei- 
se abräumte. Dank mangelhafter 
Vermarktung gibt es erst jetzt (vier 
Jahre nach dem Serienende) eine 
Komplettbox zu kaufen. Kleiner 
Wermutstropfen: bislang nur auf 
DVD und die ersten zwei der insge- 
samt acht Staffeln nur im 4:3 For- 
mat. Für das Jahr 2015 sicherlich 
blöd, aber angesichts der Qualität 
der Serie auch kein Beinbruch. 
Thematisch dreht sich alles um 
die Freundesgruppe, bestehend 
aus E, Turtle, Johnny Drama und 
Vincent Chase, die sich durch die 
Wirren Hollywoods schlagen. Vince 
ist angehender Filmstar, dessen 
Aufstieg wir mit all seinen Hürden 
verfolgen. Während Eric (E) sich 


als sein Manager versucht, las- 
sen sich Turtle und der gescheiter- 
te Serienstar Drama einfach von 
Vince aushalten. An sich keine be- 
sonders spannende Ausgangsla- 
ge, doch die Charaktere sind so gut 
und trotz ihrer Macken so sympa- 
thisch geschrieben, dass man ih- 
ren Lebensstil, bestehend aus Sex, 
Drugs und Rock 'n Roll, liebend 
gerne weiterverfolgt. Gerade die 
Dialoge (wir empfehlen den eng- 
lischen Originalton) sind oftmals 
brüllend komisch. Der Humor ist 
teilweise jedoch recht derbe. Be- 
sonders Vinces cholerischer Agent 
Ari Gold (Jeremy Piven in der Rolle 
seines Lebens) brüllt fortwáhrend 
herrlich politisch inkorrekte Belei- 
digungen in die Glamour-Welt hi- 
naus. Das Schóne an Entourage 
ist, dass es keine klassische Come- 
dy ist, sondern eine tolle, teilweise 


gar dramatische Geschichte über 
Freundschaft erzáhlt, die Schein- 
welt Hollywoods aber gleichzei- 
tig realistisch darstellt und hem- 
mungslos auf die Schippe nimmt. 
Da ist es wohl auch kein Wunder, 
dass regelmäßig zahlreiche Film- 
stars Cameo-Auftritte in der Serie 
feiern. Diese steigen für ihre Gast- 
rollen sogar mal von ihrem hohen 
Hollywood-Ross herunter und neh- 
men sich überhaupt nicht ernst. 
Entourage ist ein Muss für alle 
Serienliebhaber, die gut geschrie- 
bene Geschichten, tolle Charakte- 
re und derben Humor mögen. Al- 
lein die Rolle des Johnny Drama ist 


einen Kauf der Box wert. CD 
Laufzeit 2.524 Min. 
Extras Audiokommentare, 


Einblicke hinter die Kulissen etc. 
Herausragend 


Testurteil 


Spawn: Violator 
— Besuch aus der Hólle 


Ein Superhelden-Co- 
mic, in dem eine zy- 
nische Hóllenbrut im 
Fokus steht? Gern! 


COMIC | Alan Moore. Watchmen, 
Batman: Killing Joke, V wie Ven- 
detta, From Hell. Müssen wir noch 
mehr erzáhlen? Wohl nicht. Auch 
diese Spawn-Minigeschichte in- 
klusive Prolog stammt aus der Fe- 
der des bártigen Kultautors und 
Hobby-Magiers, die Zeichnungen 
unter anderem vom nicht minder 
bekannten Serienerfinder Todd 
McFarlane. Überraschenderwei- 
se steht der maskierte Antiheld 
Al Simmons aka Spawn aber nicht 
im Fokus des Comic-Bandes, 
sondern sein dämonischer Ge- 
genspieler Violator, der oft auch 
als fetter, verzerrter Clown in Er- 
scheinung tritt. Dabei werden vor 
allem die höllischen Ursprünge 


der Figur sowie sein Hass auf die 
Menschheit und seine Nemesis 
Spawn thematisiert, reichlich Co- 
mic-Gewalt natürlich inklusive. SL 


Verlag Panini 
Seitenzahl 116 
Preis 14,99 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 


Batman 
Arkham Knight 


Ordentliche Comic- 
Vorgeschichte zu 
Batmans heiterem- 
Panzer-Abenteuer 


COMIC | Die Geschichte des ers- 
ten Comic-Bandes zu Arkham 
Knight setzt direkt nach dem Ende 
von Arkham City ein. Vorkenntnis- 
se sind also Pflicht. Während Bat- 
man nach den Geschehnissen um 
den Joker von Gewissensbissen 
geplagt wird, hecken die verprell- 
ten Schurken schon wieder ei- 
nen Plan aus, um die Fledermaus 
zu beseitigen. Der Pinguin lässt 
deshalb nach Scarecrow suchen, 
welcher die Allianz der Bösewich- 
ter anführen soll. Doch auch der 
Arkham Knight streift durch Go- 
tham und Leichen pflastern sei- 
nen Weg. Für Kenner der Spiele ist 
der Arkham Knight-Comic durch- 
aus interessant, da zahlreiche An- 
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spielungen auf Asylum, City und 
Origins in die Geschichte einge- 
gliedert werden. Diese ist selbst 
jedoch nicht sonderlich spannend 
erzählt. Die Zeichnungen sind je- 
doch über jeden Zweifel erhaben 
und glänzen mit einem düsteren, 
aber modernen Stil, der die Stim- 
mung der Spiele sehr gut ein- 


fängt. CD 
Verlag Panini Comics 
Seitenzahl 132 
Preis 14,99 Euro 


Testurteil 


Befriedigend 
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Diesen Monat bekommt die Vision-Garage spektakulären Zuwachs 
und in der Community wird munter um die Wette gerast. 


Viele Hersteller haben im Rahmen 
der GT-Vision-Aktion schon futuris- 
tische und abgefahrene Vehikel prä- 
sentiert. Die meisten überzeugen 
mit aberwitzigen Fahrleistungen und 
zeigen, welche Technologien wir in 
der Zukunft von Supersportwagen 
erwarten können. 

Mit drei verschiedenen Varianten 
des Tomahawk schießt SRT aber den 
Vogel ab. Schon die Straßenversion 
„Tomahawk S" wartet mit absolut lä- 
cherlichen Topspeedwerten auf, bie- 


tet neben ausgefeilter Aerodynamik 
ein Energierückgewinnungssystem 
und Lachgaseinspritzung. Die Versi- 
on GTS-R für die Rennstrecke sowie 
das experimentelle Modell X haben 
nicht nur mehr Leistung, sondern 
bis zu neun bewegliche Karosserie- 
teile, die den Luftstrom um den Wa- 
gen immerzu optimieren und so sur- 
real viel Grip bieten. Der wiederum 
führt zu absurden Kurvengeschwin- 
digkeiten, immenser Bremsleistung 
und — bei angelgten Aero-Panels 


Der Zockenheim-Club 


— zu Höchsgeschwindigkeiten bis 
zu 600 km/h. Weil bei solchen Ge- 
schwindigkeiten immense Kräfte am 
menschlichen Körper zerren, gibt es 
im Spiel sogar extra Rennanzüge, die 
den enormen G-Kräften entgegen- 
wirken sollen, damit der Fahrer das 
Bewusstsein nicht verliert. Alles ex- 
trem und vermutlich arg weit von der 
Realitát entfernt, aber natürlich spa- 
Big. Falls ihr all eure Rundenrekorde 
im Spiel knacken wollt, die drei To- 
mahawks sind dazu ideal geeignet! 


Spannender Fünfkampf: Auf dem Red Bull Ring ging es ap zur Sache! 
Beim letzten Rennen des Abends war es ein rundenlanger Kampf auf Biegen | 
und Brechen, ganz am Ende hieß der Sieger aber erneut speedguide. FE 
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Auf dem Red Bull Ring und der Nordschleife wurde im vergangenen Monat 
geheizt. Beteiligung und Racing waren besser denn je. Weiter so! 


So spannend wie auf dem ehemaligen Österreichring ging es im Zockenheim-Club noch nie zur 
Sache. Strecke und Fahrzeugauswahl ließen exzellentes Racing mit unterschiedlichem Material zu. 
Auch wenn speedguide die schnellsten Runden im Qualifying hinknallen konnte, auf den langen 
Geraden wurde er im Rennen immer wieder überholt und musste sich mühsam nach vorne kämp- 
fen — und schaffte das kurz vor Ende dann auch! 

Auf dem Nürburgring ging es nicht ganz so knapp zur Sache, aber auch dieser Abend war gelungen 
und eine Wiederholung wert. Das nächste Community-Rennen steigt am 12. August und wird eine 


komplett amerikani- 
sche Geschichte. 
Mit Wagen diverser 
US-Hersteller 
nehmen wir den 
heiligen Boden in 
Indianapolis unter 
die Räder. Mal se- 
hen, ob speedguide 
auch dieses Mal die 
Nase vorne behal- 
ten kann. 


Kommende Termine: 


Jeder von euch ist herzlich willkommen! 
Alles, was ihr tun müsst, ist, dem Zo- 
ckenheim-Club beizutreten und an der 
jeweiligen Veranstaltung teilzunehmen. 
Den Club findet ihr im Community-Be- 
reich des Hauptmenüs entweder unter 
dem Namen „Zockenheim Racing“ oder 
der ID 1019890. 


Made in USA 
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Wo bleibt Gran Turismo 7? Kaz selbst 
hüllt sich in Schweigen, wir spekulie- 
ren ein bisschen. 


Gerade ist der neue Teil der erfolgreichen F1- 


| Reihe erschienen (den Test dazu findet ihr auf 


Seite 50), mit Assetto Corsa kommt 2016 ein 
Rennspiel-Schwergewicht auch für Next-Gen- 
Konsolen und Project Cars spielen wir schon seit 
Wochen eifrig. Die Konurrenz bringt sich also 
auf der PS4 in Stellung und legt ordentlich vor, 
während es in Sachen GT 7 weiterhin noch keine 
handfesten Infos gibt. In Entwicklung sei das 
Spiel und soll spátestens 2016 erscheinen — 
vielleicht früher. Das sind die einzigen Hinweise, 
die Yamauchi in einem Interview Anfang des 
Jahres preisgegeben hat. Viele rechneten daher 
mit einer Enthüllung auf der diesjáhrigen E3. 
Sony hatte tatsáchlich viele Knaller in petto, 
aber Gran Turismo 7 gehórte leider nicht dazu. 
Wer nun auf die Gamescom hofft, wird eben- 
falls enttäuscht. Sony plant dieses Jahr keinen 
Auftritt auf der Videospielmesse in Deutsch- 
land. Dafür wollen die Japaner im Rahmen der 
Paris Game Week im Oktober noch einige tolle 
Spiele vorstellen. Gut móglich, dass wir bei 
dieser Gelegenheit erste Fakten zum Thema GT 
7 bekommen. 

Dafür spricht, dass (bis auf den Course Maker) 
mittlerweile alle versprochenen Features in GT 
6 integriert sind. Einige GT-Vision-Fahrzeuge 
fehlen bisweilen und vielleicht noch die ein oder 
andere (Weihnachts-)Überraschung. Sonst aber 
scheint der Drops gelutscht. 

Was aber muss der nächste Teil der Reihe mit- 
bringen, um sich gegen die starke Konkurrenz 
durchzusetzen? Reichen ein riesiger Fuhrpark 
und Next-Gen-würdige Grafik aus? Man darf 
davon ausgehen, dass Assetto Corsa auch auf 
Konsolen mit umwerfender Fahrphysik auf- 
wartet. Project Cars überzeugt vor allem durch 
realistisches Racing und Bombast-Optik, ein 

F1 durch perfekte Grand-Prix-Atmosphäre. Mit 
welchen Features können die Entwickler bei 
Polyphony Digital kontern, um den Genrethron 
zu erreichen? Schickt uns eure Vorschláge, Wün- 
sche und Ideen an zockenheim@computec.de 
und wir werden die besten Ideen im kommenden 
Heft diskutieren! 


In diesem Sinne: Pedal to the metal und bis zur 
nächsten Ausgabe! 
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Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 


Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 


fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Im Hauptmenü des Spiels „Tour de France“ auf PS4 
kann ich im Hauptmenü nur die Möglichkeiten He- 
rausforderungen und den Editor mit X starten. Alle 
anderen Spielmöglichkeiten sind grau hinterlegt. 
Beim Betätigen mit X kommt nur ein kurzer Fehler- 
ton. Woran liegt das? MARC 


play*: Das ist die eingebaute Warnung, dass du den 
Mist nicht spielen solltest. 


Trikotkot: Die Lizenzspiele zur fran 
zrundfahrt waren in den letzten Jahren ein Graus. ^ ^ 


Hüllen, los! 


Hi, ich mach es kurz. Wenn euch noch mehr Leser sagen, 
wie toll ihr seid, werdet ihr sonst noch hochnásig und de- 
kadent, putzt euch die Záhne mit Champagner, schreibt 
nicht mehr selbst, sondern lasst schreiben o. А. ... 

1. Warum ist die Hülle euer DVD manchmal perforiert 
und manchmal nicht? Bitte lasst es so, dass man 
die leicht aus dem Magazin lósen kann. Mir ist leider 
schon die eine oder andere Seite beim Rausreißen der 
DVD eingerissen. 

Mich würde mal interessieren, wie ihr entscheidet, ob 
ein Spiel bspw. eine 84 oder 85 oder so bekommt — 
also nur einen Punkt Unterschied. Ist das nicht etwas 
subjektiv? Würde ein anderer Redakteur vielleicht 
anders entscheiden? Dazu kommt, dass bei diesen 
Beispielwerten das eine Spiel einen Award bekommen 


m 


Werdet play^-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playvier 


würde und das andere nicht. Also wie kann man da 
bewerten? Beste Grüße! 
MATZEH (ÜBER FACEBOOK) 


play*: Hallo Matzeh, Zähne putzen wir uns ausschließ- 
lich mit dem Blut von Neugeborenen, was anderes lässt 
Wolfgang Luciferus Asmodeus Fischer gar nicht zu. Zu 
deinen Fragen ... Erstens: Die Hülle sollte eigentlich 
immer perforiert sein, warum dies bei der 07/15 nicht 
der Fall war, ergründen wir noch, ist aber keine Absicht 
gewesen. Falls das bei dir öfter der Fall ist, sag noch 
mal Bescheid. Zweitens: Bei aller Objektivität, die wir 
versuchen, an den Tag zu legen — natürlich ist eine 
Wertung im Nachhinein immer etwas Subjektives und 
natürlich würde ein anderer Redakteur womöglich ein 
paar Punkte unterschiedlich werten. Aber im Großen 
und Ganzen reden wir natürlich auch untereinander 
über die Spiele, die wir testen. Allzu große Abweichun- 
gen würde es also wohl nicht geben, zumal die meisten 
von uns das Ganze ja auch schon jahrelang machen 
und so eine gewisse Erfahrung, was das Einordnen von 
Spielen anbelangt, mit sich bringen. Zur 84/85-Diskus- 
sion: Ein Award ist für uns eine Auszeichnung, mit der 
wir nicht herumwerfen wollen. Deswegen überlegen 
wir uns schon ganz genau, welche Titel über diese 
„magische Schwelle“ wandern. 


PAL-Fänger 


Guten Tag, gerade habe ich das neue Heft gekauft. Auch 
diesmal ist das Heft voll mit guten Beiträgen. Leider habe 
ich wieder einen Fehler entdeckt. Auf Seite 75 in der neuen 
Ausgabe 08/15 sind die Special-Charts aufgeführt. Leider 
ist euch ein Fehler unterlaufen: Erwähnt wurde im Text, 
dass das Game Parasite Eve nur in Japan und Nordamerika 


D e ded E 


90762 Fürth 


verfügbar war. Stimmt leider nicht, da ich das Game selbst 
1998 auf der PS1 spielte. Meiner Ansicht nach ein fantas- 
tisches Spiel. Im Jahr 2000 wurde das Game mit Parasite 
Eve 2 fortgesetzt. Ansonsten ein groBes Lob. Werde das 
Heft weiterhin kaufen. Wünsche euch allen einen guten 
Sommer! 

PETER 


play^: Hallo Peter, interessante Story: Es gibt tatsách- 
lich Berichte über eine Handvoll PAL-Versionen, die wir 
aber nicht bestátigen kónnen. Offiziell ist das Spiel nur 
in Japan und den USA erschienen, bis heute und auch 
was die mittlerweile downloadbare Classic-Version im 
PSN anbelangt. Du hast nicht zufällig noch deine Ver- 
sion daheim? Die dürfte gut was wert sein, wenn es 
denn tatsáchlich eine funktionierende PAL-Version ist. 
Und falls noch jemand anders wirklich eine EU-Version 
besitzt: Lasst es uns wissen. Und keine Angst: Wer uns 
Bilder von gechippten Kopien schickt, den belassen 
wir in der Anonymität ;) 


Trilogisch 
Liebe play4-Redaktion, in Ihrer Juli-Ausgabe empfehlen Sie 
auf Seite 69 die neu erhältliche GTA Trilogy „im PSN zum 
Download". Für die PS4, richtig? Bin ich doof? Ich finde bei 
mir „links neben den Spielen" nur den „Store“ und darin 
aber kein entsprechendes Produkt, auch nicht bei gezielter 
„Suche“, Was mache ich falsch? Danke für einen Hinweis. 
PETER 


play^: Hallo Peter, nicht du bist doof, sondern der Kol- 
lege, der den Text getippt, aber dabei nicht erwähnt 
hat, dass die Trilogy nur für PS3 erscheint. Sorry für 
die Verwirrung. 


Juli 2015 — Wiei in ле Jahr verabschiedeten 
sich nach der E3 gleich eine Handvoll Redak- 
teure in ihren wohlverdienten Urlaub. Mitte Juli, 
pünktlich zur Gamescom-Vorbereitung, sind 
aber alle wieder da und können somit auch die 
Podcast-Kabine entern. Dabei reden wir nicht 
nur jede Menge Schwachfug, sondern auch 
über Until Dawn, John McEnroe Golf (oder so), 
Devil may Cry, F1 2015 und das monstermäßig 
miese Godzilla. 

Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben 
wollt, surft einfach auf playvier.de, klickt dort 
den Podcast in der rechten Menüleiste an 

und hórt uns zu. Wer will, abonniert unseren 
Podcast auch als bequemes iTunes-Abo unter 
tinyurl.com/p3podcast. 


а, 


- DER REDAKTIONS- PODCAST. 


www.playvier.de 
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ausblick play 


Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 2. September 2015 beim Zeitschriftenhändler! 


opinema/lest 


ne 


d A d E Ne 
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Mit oder ohne Kojima: Der ратова Ground Zeroes ist endlich fertig! Wir testen das S Spektakel 


"шу" т ER 


Until Dain 


eimgruseliges Horrorerlebnis? 
gege, 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


a)52 
b) 42 
c)62 


Wie alt wird Metal Gear- 
Schópfer Hideo Kojima 
am 24. August 2015? 


a 


| 
d 
Mer 


Wo spielt Until Dawn? 


a) Auf dem Meeresboden 
b) In einem Fußballstadion 
c) Auf einer abgelegenen 
Berghütte 


Wie heißt der Hauptgegen- 
spieler von Mad Max im 
zweiten Kinofilm mit Mel 
Gibson? 


a) Earl Humus 
b) Homunculus 
c) Lord Humungus 
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VIDEO-APP FÜR GAMER 
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Exklusiv auf Games TV 24: 
tägliche News-Show und 
wöchentliche Let's Player-Show! 


Jetzt auch im 


Windows Store 


Tägliche neue Gaming-Videos für PS4, 
XBOX ONE, Wii U, PC und Mobile. 


E 
Über 10.000 Videos in der Datenbank. 


Gam Downloaden im 
c Windows Store 


и Erhältlich im 
& App Store 


b Google play | 


»Wunderbar! Habt ihr 
gut gemacht!« 
»Super App für 

Videospielfans. :-)« 


danke! 


»Mein eigenes Spiele- 
fernsehen! Informativ, 
übersichtlich und 
kompetent auf- 
bereitet.« 
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DIE WELT VERFÄLLT DEM WAHNSINN 
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amescom guide 


>>> AUF ZU EUROPAS GRÖSSTER SPIELEMESSE 


PRÄSENTIERT VON: 


GAMES 2 Hardware 


AKTUELL 


Windows 10 

Gamertags, Direct X12 & mehr: 
Deswegen ist das neue Windows 
für Gamer so spannend! 


Wargaming.net 

Zu Lande, zu Wasser und im 
Weltall - Wargaming greift nach 
den Sternen! 


Call of Duty: Black Ops Ill Games TV 24 
Action nonstop: Activisions АЛЛЕ » | Die Spiele-Video-App für Gamer: 
neuester Teil der legendären er Spieletrailer, Testvideos, Messe- 
Shooter-Reihe. specials, Let's-Plays u. v. m. 

a Ee — — GE os. WB 


BESUCHE UNS 
AUF DER GAMESCOM! 


HALLE 10.1/STAND B079 


SAMSUNG Curved Monitor SE790C LED 


Gaming in Bestform: mit den neuen 
Curved Monitoren von Samsung. 


Tauche mitten ins Spielgeschehen ein! Der höhenverstellbare Samsung SE790C LED macht Gaming 
zum wahren Erlebnis: Durch seinen Wölbungsradius von 3.000 mm wird die Bildfläche mit einer 
Diagonale von 34 Zoll (86,4 cm) oder 29 Zoll (73,7 cm) optisch vergrößert und die Tiefenwahrneh- 
mung ist so real wie nie zuvor. Auch der Sehkomfort wird durch die neue Formgebung, die der 
Wölbung des menschlichen Auges nachempfunden ist, spürbar gesteigert. Genieße lebensechte 
Bilder in Ultra-WQHD-Auflósung mit leuchtenden Farben und dank des 21:9-Panoramaformats 
ein weites, umfassendes Blickfeld. Mit der Game-Mode-Funktion, die dunkle oder verschwommene 
Bilder auf Knopfdruck verbessert, wird das Spielerlebnis noch intensiver. Der große Betrachtungs- 
winkel ermöglicht hohen Sehkomfort aus jeder Perspektive und die kurze Reaktionszeit von 4 ms (G/G) 
sorgt für eine klare und verzerrungsfreie Bildwiedergabe. Für noch mehr Action kannst du ganz 
einfach mehrere Monitore zusammenschließen. Das ist Gaming in Bestform! 


Hier alle Features 
entdecken! 


EN 


samsung.com/de/curvedmonitor 


SAMSUNG Böurved MONITOR 


>> Vorwort 


LIEBE LESERINNEN 
UND LESER, 


Anfang August zieht es Gamer wieder 
magisch nach Köln — genauer gesagt 
auf die gamescom, die vom 5.8. 

bis zum 9.8. ihre Pforten öffnet und 
einen Einblick in die Zukunft unseres 
liebsten Hobbys gewährt. 


THOMAS EDER 
Auch 2015 sind Sie dank des PROJEKTLEITER 

| и GAMESCOM GUIDE 
gamescom-Guides perfekt für Eu- 
ropas größte Spielemesse vorbereitet: Hier finden Sle die 
wichtigsten Infos rund um die Messe, Hallenpläne, Tipps 
zum Programm, die neuesten Trends der Spielebranche 
und vieles mehr. Computec Media, das Medienhaus 
hinter PC Games, play“, 4players und weiteren Print- und 
Onlinepublikationen, ist wieder live vor Ort: Schauen Sie 
doch einfach mal auf einen Sprung bei uns am Stand in 
Halle 8, BO42 vorbei! 


Bis zur gamescom! 
Thomas Eder 
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»Super App für 
Videospielfans. :-)« 
»Mein eigenes Spiele- 
fernsehen! Informativ, 
übersichtlich und 
kompetent auf- 

bereitet.« 


м... EEN 
Exklusiv auf Games TV 24: Е 
tägliche News-Show und 


wöchentliche Let's Player-Show! 


AB AUGUST AUCH FÜR WINDOWSI 


——— Downloaden im 
Tägliche neue Gaming-Videos ` Н 
| für PS4, XBOX ONE, Wii U, PC Windows Store 
und Mobile. PEE 
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| Uber 10.000 Videos - 
in der Datenbank. qu 
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WICHTIGE INFORMATIONEN 


gamescom 


1. ÖFFNUNGSZEITEN: 


Öffnungszeiten entertainment area 

Als Privatbesucher haben Sie von Donnerstag, 
06.08.2015 bis Sonntag, 09.08.2015, die Möglichkeit, 
mit Ihrer Eintrittskarte die entertainment area zu 
besuchen. 


Öffnungszeiten für Privatbesucher (Halle 5-10): 


Donnerstag 06.08.2015 10:00-20:00 Uhr 
Freitag 07.08.2015 10:00-20:00 Uhr 
Samstag 08.08.2015 09:00-20:00 Uhr 
Sonntag 09.08.2015 09:00-18:00 Uhr 


Wichtiger Hinweis: Am 05.08.2015 findet der exklusive 
Fachbesucher- und Medientag statt. Dann ist die 
gamescom für Privatbesucher geschlossen! 


2. ANFAHRTSWEGE: 


Anreise mit der Bahn: 

Dank ihrer zentralen Lage in Europa erreichen Sie die 
Koelnmesse von vielen Städten im In- und Ausland 
schnell mit der Deutschen Bahn. Der ICE-Bahnhof Köln 
Messe/Deutz liegt direkt am Messegelände. 


Die Koelnmesse bietet Ihnen in Kooperation mit 
der Deutschen Bahn attraktive Sonderkonditionen 
zu Messen in Köln. Mit der Bahn ab 99 Euro zur 
Koelnmesse und zurück. 


Anreise mit dem Auto: 

Das Messegelände erreichen Sie schnell und direkt 
über die Autobahn. Zehn Autobahnen münden in den 
Autobahnring um Kóln. Dieser führt Sie kreuzungs- und 
ampelfrei direkt zur Messe. Folgen Sie den grünen 
Hinweisschildern ,Koelnmesse". Rund um das Messe- 
gelände stehen etwa 14.500 Parkplätze bereit. Von dort 
bringen Sie kostenlose Pendelbusse zu den Eingängen. 


Anreise mit dem Flugzeug: 
Anreise per Flugzeug online buchen: 
mehr Informationen unter www.gamescom.de. 


3.TICKETPREISE: 
Vorverkauf Tageskasse 
(Ticket-Shop) 
Privatbesucher* Do./Fr. | Sa./So. Do./Fr. | Sa./So 
Nachmittagsticket** - - 8,00 € 8,00 € 
Tageskarte 13,00€ | 17,50€ | 16,00€ | 19,00 € 
Tageskarte ermäßigt*** 8,00€ 12,00€ | 10,00 € | 16,00 € 
Tageskarte Kind (7-11 Jahre) 7,00€ | 7,00€ 7,00€ 7,00€ 
Familienticket 27,00€ | 32,00€ | - = 


(gilt für maximal 5 Personen, 
davon maximal zwei Erwachse- 
ne und mindestens ein Kind bis 
maximal vier Kinder im Alter 
von 7 bis 11 Jahren) 


Das Ticket gilt für alle Öffentlichen Verkehrsmittel im Verkehrsver- 
bund Rhein-Sieg (VRS) und Verkehrsverbund Rhein-Ruhr (VRR). 


* Als Privatbesucher haben Sie von Donnerstag, 06.08.2015, bis 
Sonntag, 09.08.2015, die Möglichkeit, mit Ihrer Eintrittskarte 
die entertainment area zu besuchen! Eintrittskarten für Freitag 
(07.08.2015) und Samstag (08.08.2015) waren zum Zeitpunkt 
der Drucklegung des gamescom-Guides im Ticket-Shop bereits 
vergriffen und nur noch bei Saturn erhältlich. Vor Ort sind noch 
Nachmittagstickets** verfügbar. 


** Von Donnerstag (06.08.2015) bis Sonntag (09.08.2015) 
können an den Tageskassen vor Ort vergünstigte Nachmittagsti- 
ckets zum Preis von 8,00 Euro mit Einlass ab 14 Uhr erworben 
werden. Der Einlass ist allerdings abhängig vom Besucherstrom, 
sprich von den Austritten vom Gelände. Wartezeiten bei den 
Nachmittagstickets sind nicht auszuschließen. 


*** Die Ermäßigung gilt für Schüler ab 12 Jahre, Studenten, 
Auszubildende, freiwillig Sozialdienstleistende (FSJ/FÓJ), 
Schwerbehinderte, Rentner und Senioren ab 65 Jahre. 


Razer 


MAMBA 


DIE FORTSCHRIT TLICHSTE 
GAMING-MAUS DER WELT 


Der präziseste Revolutionäre Adjustable Marktführende, gamingtaugliche 
GG Gaming-Maus-Sensor Click Force-Technologie* für Kabel/Kabellos-Technologie für 
der Welt mit 16.000 DPI individuelles Klick-Feedback uneingeschränkte Bewegungsfreiheit 


Sieh dir auch unsere anderen Chroma-Produkte an: www.razerzone.com/chroma 


=== TE ES CHROMA 
Ji ae Tale | [5| "ee | OI 
THRDIC | d 
| E H | A О 
= TFT] FH - 5, FULL SPECTRUM 
Wl Е ч = GAMING 


*Zum Patent angemeldet. Copyright” 2015 Razer Inc. Alle Rechte vorbehalten. Tatsächliches Produkt kann von der Bilddarstellung abweichen. 
Alle Angaben waren zum Zeitpunkt der Drucklegung korrekt. 


4. BÄNDCHEN 


Was die farbigen Bändchen bedeuten und wo man к SAT U RN 


sie bekommt! PRÄSENTIERT: 


Mit den farbigen Bändchen sorgen die Koelnmesse und 
die gamescom-Aussteller gemeinsam mit der Unter- 


L] N 
haltungssoftware Selbstkontrolle (USK) dafür, dass die gamescom gui de: 


jugendlichen Besucher wirklich nur das sehen, was für 


sie bestimmt ist. Um das zu gewährleisten, muss jeder, 
der auf der gamescom Spiele ausprobieren möchte, solch | М hi A L | 
ein Bändchen am Handgelenk tragen. Anhand der Farbe 


erkennt das Standpersonal, welcher Messebesucher in 
welchen Standbereich darf. Das zu Hause geltende Eltern- 
privileg gilt nicht in der Öffentlichkeit — auf der gamescom 
darf wirklich nur derjenige in die geschlossenen Bereiche 
hinein, der das entsprechende Alter ausweisen kann. HERSTELLER: 
Außerdem werden die zuständigen Behörden der Stadt 
Köln die Einhaltung des Jugendschutzgesetzes vor Ort 
auf dem Gelände verstärkt überwachen. Die USK prüft vor 
der Messe jedes Spiel und legt je nach Art und Inhalt des 
Games die entsprechende Altersfreigabe fest. Microsoft Windows 10 


Activision 


Die Farben der Altersbändchen 
Die Farben der Altersbändchen entsprechen denen der 
bekannten USK-Logos: 


Microsoft Xbox 


Wargaming.net 


Bis 12 Jahre = kein Altersbändchen 
Ab 12 Jahren = grün 
Ab 16 Jahren = blau 6 Ce 


Ab 18 Jahren = rot RUBRIKEN: 
. А bd 

ne ER «че Editorial 

Diese Bändchen bekommen Sie überall auf dem ` 

Messegelände, vor den Messehallen, in den Ein- Messeinfos 

gangsbereichen, auf dem Messeboulevard und an den 

Service- und Infostellen in den Hallen. Messe-Übersicht 


WICHTIGER HINWEIS: Die Bändchen werden nur vor 
Ort gegen Vorlage eines gültigen Lichtbildausweises 
(z. B. Personalausweis, Schülerausweis, Führerschein) 
ausgegeben! Also nicht vergessen: Ausweis einpacken Hallenpläne 
und mit nach Köln nehmen. 
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1. ZUTRITTSBESCHRÄNKUNG: 


e Zutrittsregelung für Privatbesucher: Als Privatbesucher 
haben Sie von Donnerstag, 06.08.2015, bis Sonntag, 
09.08.2015, die Möglichkeit, mit Ihrer Eintrittskarte 
die entertainment area zu besuchen. 


EVENT LEVEL - HALLEN 10.1 UND 10.2 

• Zutrittsregelung für Fachbesucher: Nur Fachbesucher Im Event Level der Hallen 10.1 und 10.2 erwarten 
haben Zutritt zur business area. Die Koelnmesse Sie Funsport, Action und Chillout! 
GmbH behält sich vor, Fachbesucherkontrollen im 
Ticket-Shop sowie vor Ort durchzuführen. 


e Zutrittsregelung für Kinder: Kinder im Alter von 4 bis 
6 Jahren haben in Begleitung der Eltern freien Eintritt. 
Einlass für Kinder bis 11 Jahre nur in Begleitung eines 
Erwachsenen. Kinder ab 12 Jahre dürfen auch ohne 
ihre Eltern auf die Messe. Kleinkinder und Babys bis 3 
Jahre haben aus Sicherheitsgründen auch in Begleitung VIDEO GAMES LIVE 
der Eltern keinen Zutritt zur gamescom. Das erste und erfolgreichste Videospiel-Konzert 
der Welt — erstmalig in Köln auf der gamescom. 


e Zutrittsregelung für Hunde: Auf dem Messegelände ist 
der Zutritt für Hunde/Haustiere nicht gestattet. 


2. EVENTS UND VERANSTALTUNGEN: 


Die gamescom hat neben den zahlreichen Ständen der A. | AS aM 
Aussteller auch ein hochkarátiges Rahmenprogramm zu GAMESCOM FAMILY & FRIENDS 
bieten. Hier finden Sie Infos zur gamescom 2015 mit dem [т neuen Bereich „family & friends“ haben Familien 
event level der Hallen 10.1 und 10.2, der outdoor area, mit ihren Kindern die Möglichkeit, in ruhiger und 
Video Games Live und dem gamescom city festival. kindgerechter Atmosphäre eine Auszeit vom 

"` o- pur. turbulenten Messegeschehen zu nehmen. 


OUTDOOR AREA GAMESCOM CITY FESTIVAL 
Auch in diesem Jahr ist wieder der Außenbereich hinter Außerhalb des Messegeländes bietet das Festival 
Halle 8 für Sie geöffnet. ein vielseitiges Programm in der City. 


ProServer X8: Das stärkste Preis-Leistungs-Verhältnis aller Zeiten 


Starke Quad Core-CPUs Intel Core 15-4590, 4x 5,7GHz 
Aktuellste Betriebssysteme Ubuntu 14.04 LTS, CentOS 7 uvm. 
Admin-Software Plesk 12 schon kostenlos inklusive 


ProServer ProServer 
PlusPOWER X8 UItraPOWER X8 


e 2x 256GB SSD mit 91.000 IOPS oder e 2X 512GB SSD mit 96.000 IOPS oder 


2x 2TB SATA mit 7.200 rpm HDD 2x 3TB SATA mit 7.200 rpm HDD 
* 1 GBit/s Datenübertragungsrate * 1 GBit/s Datenübertragungsrate 
* Keine Setupgebühr e Keine Setupgebühr 


ab 99 ab 99 
€/Monat €/Monat 


799988 44 — SERVERŐYOU. 


Alle Preise inkl. 19% MwSt. 


3. HALLENPLAN: 


Nutzen Sie den Hallen- bzw. Messeplan, um Ihren 
Besuch schon im Voraus zu planen. Der Plan zeigt 
Ihnen den optimalen Weg zu den klar aufgeteilten 
Hallenbereichen, die durch den Messeboulevard zentral 


| Eingang West 
| Entrance West 


| | 
| Eingang Süd 
Entrance South 


Exklusiv für Privatbesucher 
Exclusively for private visitors 


G3 Eingang Halle 11 ohne Kassen nur mit | 
Privatbesucher-Ticket aus dem Vorverkauf 


Hall 11 entrance without box office only for 
private visitors with tickets bought in advance 


Weitere Eingänge Other entrances 
nz Eingang entertainment area - entertainment area entrance 


@ Eingang business area (exklusiv für Fachbesucher) 
business area entrance (exclusively for trade visitors) 


Eingang Halle 11 ohne Kassen 
hall 11 entrance without box office 


miteinander verbunden sind. Auf den Seiten 26 bis 30 
finden Sie den detaillierten Aufbau der entertainment 
area (Halle 5 bis 10). Hier sind alle Messestände der 
Hersteller aufgeführt. 


Congress-Centrum Nord 
Congress Centre North 


Eingang Nord 
Entrance North 


Eingang Ost 
Entrance East 


Congress-Centrum Ost 
Congress Centre East 


@ entertainment area - entertainment area 


fanshop arena, table top 
@ family & friends 
© business area ` business area 
© Freigelände/Eventgelände - outdoor area/event area 
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Concept E 450 Digital 


Das neue Concept E 450 Digital wird die Welt einmal mehr zum Beben bringen. Noch 
stärker, noch lauter macht es Gaming und Home-Cinema zum mitreißenden, intensiven 
Erlebnis. Dank Bluetooth 4.0, neuer Puck-Control-Funkfernbedienung und 5.1-USB- 
Soundkarte (geeignet auch für Notebooks) lässt es sich überall integrieren und 
komfortabel wie noch nie bedienen. Der Champion, noch besser, sofort startklar. 


Test: 06/2015 


Teufel 


Concept E 450 Digital 


WuHl MIXBOXONE 


4 or. 


wm = div 


NEW HEAVY SOUND 
WORLD CHAMPION 


5.1 USB 
SOUND 


әр" 
О Bluetooth 


[I]DOLBY 


dits 


Neu Heimkino THX Blu-ray Soundbar Stereo Streaming Bluetooth Kopfhórer & Portable 


8 Wochen Probezeit. Bis zu 12 Jahre Garantie. Direkt vom Hersteller. Online Only. 


www.teufel.de 


.. KOMM VORBEI 
UND STURZ DICH IN DEN KAMPF! 


< ue, 
WARGAMING.NET 


LETS BAT T-LE 


ip W 
WORLDoTANKS WARSHIPS 
DILL IT m sanns 


worldoftanks.eu worldofwarships.eu 
qz Bis ORION 
MOBILIZE ШО oner dk тна stars 


wotblitz.eu wotgenerals.eu masteroforion.eu 


ii NS [Г EmTe 


Laden im 
P> Google play 


PC | DIGITAL (e XBOXONE AX XBOX 360 | é App Store 


© 2015 Wargaming.net. Alle Rechte vorbehalten 


AUFEINEN 


>> Halle 7 | PlayStation-Stand 
BLICK 


>> www.callofduty.com 


ACIMision. 


Diese und viele weitere 
Activision-Titel werden auf 
der gamescom vorgestellt: 


Call of Duty: 
Black Ops Ill Treyarch hebt das gemeinsame Spielerlebnis 
Destiny: in Call of Duty auf eine neue Stufe und liefert 
Der König der ` К lr С, 1 ; . 
Besessenen eine Kampagne, die mit bis zu vier Spielern 


online im Koop-Modus bestritten werden 
kann — mit denselben kampferprobten 
Netzwerkstrukturen und Sozialsystemen, 
die auch im erstklassigen Multiplayer- und 
Zombies-Modus zum Einsatz kommen. 
Black Ops Ill bietet all die epischen cineas- 
tischen Call of Duty-Spielmomente sowie 
neue offene Spielgebiete mit arenaartigen 
Spielelementen, die es den Spielern 
erlauben, das Spiel immer wieder mit einer 
anderen Strategie anzugehen. 

Jeder Spieler kann darüber hinaus beliebig 
personalisiert werden: von Waffen und Aus- 
rüstung bis hin zu Fáhigkeiten und Aussehen 
— mit einem vollständigen Fortschrittssystem 
und einer personalisierten Waffenkammer, 
um die eigenen Errungenschaften zu prä- 
sentieren und ein Kampagnen-Erlebnis zu 
schaffen, das sich stetig weiterentwickelt. 


Guitar Hero Live 


— 


CALL OF DUTY: 
BLACK OPS III: 


Eine Call of Duty-Kampagne, wie es sie noch nie zuvor gegeben hat! : 


N Grafisch reizt Black Ops Ill die Móglich- . 
keiten der PS4 und Xbox One voll aus. 


MACHEN SIE SICH BEREIT FÜR DIE NÄCHS- 
TE STUFE DES MULTIPLAYER-MODUS! 
Dank des neuen Bewegungssystems be: 
wegen sich die Spieler flüssig und gewandt 
in einer Vielzahl Von Kombinationen aus 
kontrollierten Schubsprüngen, Rutschma: 
növern und Kletterfähigkeiten durch die 
Umgebung und wahren dabei jederzeit die 
volle Kontrolle über ihre Waffensysteme. 
Sämtliche Maps wurden von Grund auf für 
dieses neue Bewegungssystem entworfen 
sodass die Spieler sowohl mit traditione 
Bewegungen als auch mit fortschrittlicheren 
Taktiken und Manövern erfolgreich sein Kön- 
nen. Der Multiplayer-Modus von Black 
lll führt außerdem das neue Spezialiste 
Charaktersystem ein, das es den Spiele 
ermöglicht, sämtliche kampferprobten 
Waffen und Fähigkeiten jedes einzelne 
Charakters zu meistern und dabei in de 
Stufen aufzusteigen. 


BEKÄMPFEN SIE DIE UNTOTEN IN EINER 
NEUEN HORRORGESCHICHTE! 
Kein Treyarch-Spiel wäre vollständig ohne 


den charakteristischen Zombies-Modus — ein P em AR EN 
vollständiges Spielerlebnis mit eigenständiger e ets và at , 
Geschichte. Black Ops Ill Zombies ist das bislang E A3 


spannendste und ambitionierteste Call of Duty- 
Zombies-Erlebnis mit einem vollständigen 
EP-basierten Fortschrittssystem, das dem 
packenden Gameplay noch mehr Tiefe und 
Wiederspielwert verleiht als es Zombies-Fans 
ohnehin schon gewohnt sind. 


Das neuen Bewe- 
gungssystem bietet 
zahlreiche Möglich- 
keiten bei voller 
Kontrolle über die 
Waffensysteme. 
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AUFEINEN >> Halle 8 | Stand A030 
BLICK > www.wargaming.net 


ZU LANDE, ZU WASSER UND IM 


Folgende Wargaming.net- 


Produkte werden auf der 
gamescom vorgestellt: 
World of Tanks 


World of Warships 
World of Tanks Blitz 


World of Tanks Fans noch lange erinnern werden. Besucher können die Top-Titel ausprobieren, 


Wargaming auf der gamescom 2015 bedeutet: ein Großereignis, an welches sich die 


Generals grandiose Preise gewinnen sowie Teil des größten Spieleevents des Jahres sein. 


Master of Ori 
Wa a Mit der erfolgreichen Free-to-Win-Strategie von Wargaming und der konsequenten 


Erweiterung der weltweit erfolgreichen Marke World of Tanks auf PC, 
` К Konsolen sowie mobilen Endgeräten und mit über 100 Millionen Spielern, 
| J kann von einem echten Multiplattform-Blockbuster gesprochen werden. 


World of Warships, einer der meist erwarteten Titel 2015, steht nun nach 


» | Д | | | 0 o | ШҮ А - erfolgreichen Betaphasen kurz vor dem Stapellauf. 


| , Zusätzlich strahlt Master of Orion aus den Tiefen der Galaxie bereits hell 
S: TT . wie eine Supernova. Der neueste Titel wird die Erfolge der Strategiespiele 
ps | Mit filiT von Wargaming nun auch in die Weiten des Weltalls hinaustragen. 


ES AER н eil worldoftanks. eu 


WORLD OF TANKS 


Nach der Veröffentlichung 
auf der Xbox 360 kommt 
der weltweite Panzer-Hit 
jetzt auch auf die Xbox 
One, wobei Spieler 
konsolenübergreifend 
antreten können und ihre 
individuellen Fortschritte 


ai aa 
CES omm т 


2 $ jeweils übernehfhen, solange sie mit dem gleichen Xbox- Live- -Zugang spielen. 
! c Auch eine Veröffentlichung auf der PlayStation 4 von Sony ist bereits fest für ^ 


r die Zukunft eingeplant. - Н E рв e» (0.7. и 
p eiis ы Ш e € ` Уу є 
K M \ е 
КҮ. Darüber hinaus feiert Wargaming den ersten Geburtstag von World of Tanks . . 
А gna der Umsetzung auf den mobilen Android- "und Apple- Беата M ` Б = 
Бе D 3 d ә „е ~ а ` » 4) 
Г + i e e А e e A А er 365 "ee ` Ei „>? - 
* Auch auf den PC geht die Entwicklung des Blockbusters permanent mit neuen В 
ж und innovativen Elementen i in allen  Spielbereichen weiter * e WEEN . 
id e, = £ Ps Ke ur " ^ 
4 М А ` P4 , = ep E, x 
" R Y: : bei € 2 X 2? ` T LI 
S { 5 2 Gen 3 SS d ` 
De 7 5А COR | Kä 
Si NA "a ы e- * ` 
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M WELTALL — 
ДЕТ NACH DEN STERNEN! 


WORLD 


TE Ur FE 


ШШДЕ 


ATION STATION 


worldofwarships.eu 


WORLD OF WARSHIPS 


Gewaltige Seeschlachten mit mächtigen Schiffen kennzeichnen 
den derzeit in der Open Beta befindlichen Titel. Dank des neuen 
Rankingsystems werden die eigenen Kommandantenfähigkeiten 
kontinuierlich auf die Probe gestellt. Die erste Reihe an deut- 
schen Kriegsschiffen wurde bereits vorgestellt und wird bald vom 
Stapel laufen. Kapitäne haben damit eine noch größere Auswahl 
an Schiffen, aber auch mehr stählerne Konkurrenten beim Kampf 
um die Seeherrschaft — Action Stations! 


MASTER OF ORION 


Wargaming verkündet voller Stolz die Rückkehr einer echten Spielelegende: 
Master of Orion. Das Team sowie Master of Orion-Entwickler der ersten 
Stunde setzen mit diesem Remake den Reiz eines der ersten rundenba- 
sierten Strategiespiele zeitgemäß um. Mit schier unendlicher Spieltiefe und 
stimmungsvoller Grafik heißt es in Master of Orion bald wieder: erkunden, 
expandieren, ausbeuten und auslöschen. 


D I 


jomescorg Agui idean1 5. 
м^ 
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AUFEINEN >> Halle 6 | Stand B30 


BLICK >> www.xbox.de 


XBOX 


л; 


ХВОХ ОМЕ 


Folgende XBOX ONE 
Produkte werden auf der 
gamescom vorgestellt: 


Halo 5: Guardians 


Forza Motorsport 6 
Rise of the Tomb 
Raider 
Quantum Break / 
и. v. m. / 
| —— ——] e UN 
Auf der diesjährigen E3-Fachmesse ließ Microsoft die Bombe platzen: Die Xbox 
One wird abwärtskompatibel zur Xbox 360, sodass die heißesten Games des ELITE CONTRO LLER 
One-Vorgängers auch auf der neuen Xbox abspielbar sind! Damit nicht genug - in Das Controller-Update für alle Core-Gamer 
Verbindung mit Windows 10 hat die Xbox One bald eine Menge neuer, bahnbre- lässt keine Wünsche offen: Verstellbare 
chender Features! So können damit Inhalte von der Konsole auf Oculus Rift, die Widerstände bei den Sticks, Gewichts- 
kommende Virtual-Reality-Brille, gestreamt werden oder man holt sich seine anpassung sowie Anschlüsse für alle 
digitale Spielwelt wie beispielsweise eine Minecraft-Kreation via Hololens in die gängigen Headsets machen den Elite 
Realität. Cross-Plattform-Gaming, also gemeinsames Spielen von Xbox-One- und Controller zum absoluten Muss für jeden 
PC-Usern, wird mit der Xbox und Windows 10 schon bald alltäglich sein! ambitionierten Spieler! 


DAS GRÖSSTE EXKLUSIV-SPIELE LINE-UP DER XBOX-GESCHICHTE 


Halo 5: Guardians, Forza Motorsport 6, Rise of the Tomb Raider — bereits in diesem Jahr werden auf der Xbox One eine Menge 
exklusiver Top-Titel veröffentlicht, die jedem Gamer das Wasser im Mund zusammenlaufen lassen. Damit nicht genug: Auch bei 3rd- 
Party-Titeln wie FIFA 16 oder Fallout 4 dürfen sich Xbox-One-Spieler auf exklusive Features freuen! 


HALO 5: GUARDIANS 


Ein heimtückischer Angriff zerrüttet den Frieden vieler menschlicher Kolonien und 

stellt den Master Chief vor seine bisher größte Herausforderung. Stürmische 

Zeiten erwarten den 

Spieler, der sich in 4 vet 
einer spektakulären PT 

Story gegen feindliche 

Mächte behaupten muss. In dem 
turbulenten Mix aus altbekannten 

sowie den vielseitigen neuen Halo- 


d f 
Elementen wartet eine einzigartige L | 


Erfahrung, die sowohl alte als auch 
neue Halo-Fans begeistern wird! 
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FORZA MOTORSPORT 6 


Mit Forza Motorsport 6 steht der neueste Teil der bekannten Renn- 
sportserie in den Startlöchern. Alle Rennstrecken und Fahrzeuge 
sind jetzt noch näher am Original als jemals zuvor. Über 450 
originalgetreue Fahrzeuge, 26 international bekannte Strecken, 
Rennen bei Tag und bei Nacht sowie unterschied- 
liche Wetterbedingungen lassen das 
Herz jedes Racing-Fans höher 
schlagen. 


d 


N RISE OF THE TOMB RAIDER 


199 In Rise of the Tomb Raider wird der Spieler an atemberaubende Orte 
EH entführt und erlebt dabei gewohnt packende Abenteuer, gespickt 
ats . mit kniffligen Rátseln in einer interaktiven Umwelt. Zahlreiche 


NN neue Rátsel in verschiedenen Schwierigkeitsgraden bringen 
ÀY. die Köpfe der geübtesten Schatzjäger zum Rauchen. Auch die 
<> beliebte Survival-Action vergangener Teile kommt dabei nicht zu 


| & kurz und bietet die perfekte Kombination aus spannenden Abenteu- 
E ern und schnellen Fingern am Abzug. 


į QUANTUM BREAK 


Lj 


EXKLUSIVE HITS OHNE ENDE! 


Neben Halo & Co stehen bereits weitere heiße und Xbox-exklusive 
Hits in den Startlóchern: Das seit Jahren ersehnte Quantum Break, 
liebevolle Remakes der legendären Klassiker aus dem Hause 
Rare wie etwa Perfect Dark, Banjo-Kazooie und Conker's Bad 
EE Fur Day oder das erst kürzlich angekündigte Action-Brett Re- 
Core. Somit sieht auch die Zukunft für Xbox-One-Spieler dank 
hochkarätigem, exklusivem Spielenachschub rosig aus. 


Auch bei Multiplattform-Titeln haben Xbox-Spieler allen Grund zur 
| үп N Freude: Egal ob es dabei wie beim neuen F/FA 16 um die exklusive 
Ex ^4 E Lu = Versorgung mit дет FIFA Ultimate Team geht oder gar darum, dass 
à je Star Wars Battlefront dank EA Access bereits vor der offiziellen 
Veröffentlichung — und somit vor allen anderen — für Xbox-Besitzer 
spielbar sein wird. 


BATTLEFRONT 
a TET — 
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AUFEINEN >> Halle 6, Stand B 30 


BLICK >> www.windows.de 


EM Windows 10 


VORHANG AUF FÜR 


El \\indows10 


Folgende Produkte werden Windows 10 I Fable Legends 
auf der gamescom vorgestellt: Gigantic | Minecraft | Neue Gaming PCs 


Windows 10 hat zwar viele neue 
Funktionen, ist aber intern schlanker 
geworden und braucht für sich selbst 
weniger Speicher. Dank vieler Verbes- 
serungen auch bei Treibern hat man 
dadurch spürbar mehr Geschwin- 
digkeit: schnelleres Booten, weniger 
Swappen, flinkeres Herunterfahren. 
Wer von Windows 7 kommt, kriegt mit 
Windows 10 sechs Jahre Verbesse- 
rungsarbeiten frei Haus. 


RE en H 
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nG int Majar Nekor 
Cell. ey top 4 back compat games for the опе. what r 


yours. 


WINDOWS 10 NIMMT SPIELER ERNST 


Die neue Version von Windows ist die Erste, die intern für 
PC-Spieler optimiert wurde — allem voran durch die neue 
Version von DirectX. DirectX 12 wird bei High-End-Spielen den 
Grafikdurchsatz deutlich verbessern und damit für flüssigere 
Framerates und detaillierte Spielewelten sorgen — auch auf 
Schon vorhandener Hardware (sofern das jeweilige Spiel auf 
DirectX 12 angepasst wird). Aber auch wer seinen PC nicht 

bis zum Anschlag ausreizt, profitiert. Denn DX12 braucht bei 
gleicher Grafikleistung weniger Strom. Zudem können Spiele- 
entwickler leichter die Leistungsfáhigkeit der Hardware nutzen. 


XBOX KOMMT AUF DEN PC 


Xbox Live setzt seit Jahren Maßstäbe für einen komfortablen 
Online-Dienst mit vielen Funktionen. All das kommt jetzt 
kompromisslos auf Windows-PCs: Mit dem Gamertag, einem 
Spitznamen für das Microsoft-Konto, kann man sich über 
alle Spiele hinweg einfach mit seinen Freunden verabreden. 
Chatten unabhángig vom jeweiligen Spiel ist problemlos 
möglich. Ein eingebautes Screenshot-Tool speichert Bilder, 
zudem können Erfolge dank des Game-Videorekorders 
festgehalten werden. Und wie auf der Xbox One 
kann dieser in Zukunft auch per Sprache ge- 
steuert werden, sodass man seine Hände nicht 
vom Controller nehmen muß. In der mitgeliefer- 
ten Xbox-App kann man seinen Spielfortschritt 
mit Freunden diskutieren, sich zu Duellen 
verabreden, erzielte Erfolge vergleichen und 
Sonderangebote für Gamer aus dem Windows 
Store finden. Dabei ist es egal, ob man auf 
tatem dem PC, einem Windows Tablet, der Xbox One 
oder einem Windows Phone spielt — wenn die 
Software Xbox Live unterstützt, flieBen hier alle 
Daten zusammen. 


e Laer Ven 


VORBEREITET FÜR DIE ZUKUNFT 


Array-Mikrofone für perfektes Freisprechen? Einloggen 

per Gesichtsscan? Neue Gamecontroller? Virtual Reality? 
Windows 10 ist vorbereitet für alle aktuellen Hardware- 
Entwicklungen. Mit neuartigen 3D-Kameras oder Fingerab- 
drucklesern kann man Passwörter quasi abschaffen und die 
eigenen Daten sichern, aber auch bequem nutzen. Der Xbox 
One Controller und der neue Xbox Elite Wireless Controller 
werden für präzises Gaming jenseits von Maus und Tastatur 
unterstützt. Windows 10 ist vorbereitet für Virtual Reality 
Hardware wie zum Beispiel Oculus Rift — kein kompliziertes 
Nachinstallieren, sondern direkte Integration ins System. 


MULTIPLAYER, MULTIPLATFORM 


Mit Fable Legends und Gigantic erscheinen noch vor Weih- 
nachten die ersten beiden Spiele, die plattformübergreifend 
auf Windows-10-PCs und Xbox-Konsolen funktionieren. 
Dabei kann man nicht nur gegen Freunde spielen, egal 
welches Gerät sie besitzen: Alle Spielfortschritte und alle 
In-Game-Käufe des eigenen Charakters wandern mit. Man 
beginnt zu Hause auf dem PC mit dem Spiel, unterwegs zu 
einem Freund geht's auf dem Tablet weiter und dort dann auf 
der Xbox One. Windows 10 ermöglicht es allen Entwicklern 
mit sogenannten „Universal Apps“, ihre Spiele ein einziges 
Mal zu programmieren und sowohl für PCs und Tablets wie 
auch für die Xbox-One-Konsole und Telefone mit Windows 10 
anzubieten. Dabei kauft man den Titel nur ein einziges Mal 
und hat ihn dann für alle Geráte zur Verfügung. 


KONSOLENFEELING MIT STREAMING 


Forza 6 auf dem Tablet spielen? Das geht mit dem nagelneu- 
en Streaming-Feature, welches das Spiel von einer Xbox One 
auf einen beliebigen PC im eigenen Netzwerk spiegelt. Der 
Fernseher kann ausgeschaltet bleiben, wáhrend der Spieler 
ein Zimmer weiter auf einem Windows-10-Gerät mit dem 
Xbox One Controller das originale Spielerlebnis bekommt. 
Das funktioniert auch mit anderen Apps auf der Xbox One und 
sogar mit dem (optional erhältlichen) Fernseh-Tuner, dessen 
Signal auf alle PCs/Tablets im Haus gestreamt werden kann. 


UPGRADE? JETZT! 


Seit dem 29. Juli ist Windows 10 als kostenloses Upgrade für 
alle Windows-7- und Windows-8-PCs erháltlich. Das Angebot 
gilt zwar nur für ein Jahr, aber alle PCs, die in diesem Jahr 


ИШ windows10 


NEUE GAMING-PCS, SCHON JETZT 
MIT WINDOWS 10, GIBT ES AUCH AN 
FOLGENDEN STÄNDEN ZU SEHEN: 


Halle 10.1 D 070 

Stand A 051 
Stand E 061 

in der ESL Arena 


Stand B 021 


Alternate Wave 
Medion Halle 9.1 
Nexoc Halle 10.1 
One Halle 9 
Schenker Halle 8.1 


upgegradet wurden, bleiben bis an ihr Lebensende auf der 
immer aktuellsten Windows-10-Version. Anders als bisher wird 
es alle paar Monate neue Funktionen für Windows 10 geben, 
die ebenfalls kostenlos an alle Nutzer weitergegeben werden. 
Also: Kostenlos? Schneller? Mehr Funktionen? Da gibt es 
keinen Grund, zu Hause nicht alle PCs sofort auf Windows 10 
upzugraden! 
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>> Halle 11.3 | Video Games Live KA S A U R N 
>> www.videogameslive.com 
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Als Veranstaltungs-Highlight erwartet produzierte und geleitete Konzertreihe ist eine gelungene 
: E ай: Mischung aus Rockkonzert, brillanter Lichtshow und inter- 
Sie auf der diesjährigen gamescom aktiven Spielen gepaart mit der Kraft und den Emotionen 


eine spektakuläre Konzert-Show mit eines Symphonieorchesters. Dieses präsentiert während 
des Konzerts zahlreiche berühmte Musikstücke aus kultigen 


Musik aus den populärsten Videospie- Spielen der Moderne und Vergangenheit. 


len der Moderne und Vergangenheit! „Wir freuen uns sehr darauf, Video Games Live zum ersten 
И Mal auf die gamescom und nach Köln zu bringen. Die 


gamescom als Europas größte und 
eine der weltweit führenden Gaming- 
Messen stellt für uns eine natürliche 
Symbiose zu unserer Show dar. Wir 
freuen uns sehr darauf, gamescom- 
Besucher und Liebhaber von Video- 
spielmusik auf unserem Gig in Köln 
begrüßen zu können - dies sollte 
eine perfekte Gelegenheit sein, einen 
Tag, an dem sich alles um Computer- 
und Videospiele dreht, gelungen 
abzurunden“, so Tommy Tallarico von 
Video Games Live. 


Video Games Live, die spektakuläre 
Konzert-Show mit Musik aus den 
populärsten Videospielen aller Zeiten, 
macht in diesem Jahr Halt auf der 
Spielemesse gamescom, dem weltweit 
größten Event für interaktive Unterhal- | 
tung in Köln. Am Wochenende des 7., 8. und 9. August ү E E RA den NI mE HUE mg д x 
prásentiert Video Games Live in der Halle 11.3 der ) Zë SN o E „Жун ER SE 
Koelnmesse jeweils um 20:00 Uhr (Sonntag um 18 Uhr) ; ey i E NE VS 

ein audiovisuelles Erlebnis der Extraklasse mit Orchester, ` 

Chor, Lichtshow, interaktiven Spielen und Soloauftritten. 
Karten für die erfolgreichste Videospiel-Konzert-Show 
der Welt für den 7., 8. und 9. August können über die 
Internetseite www.tickethall.de/kuenstler/video-games- 
live erworben werden. Karten für das Premieren-Konzert 
am gamescom-Freitag, den 7. August, stehen außerdem bei ACHTUNG: Der Zutritt zur Veranstaltung erfolgt über die 
17 Saturn-Filialen im Großraum Köln zum Verkauf bereit. Halle 11. Der Zutritt zu Video Games Live ist ab 18.30 Uhr 
Die von Spieleindustrie-Superstar Tommy Tallarico auch ohne gamescom-Ticket möglich. 
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gamescom noch ändern 
(Stand 01.07.2015) 


HALLE 7 
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HALLE 5 


MMX 300 
MANUFAKTUR 


PREMIUM GAMING 
HEADSET 


YOUR TEXT ) 


www.beyerdynamic.com 


gamescom noch ändern 
(Stand 01.07.2015) 
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Die Hallenpláne können 
© sich vor dem Start der 


1. Activision 4. Crytek GmbH 7. Sony Entertainment 
2. Bandai Namco 5. EMP Merchandising 
3. Blizzard Entertainment 6. Konami 
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1. Astragon 
2. Bigpoint 
3. Caseking 


5. NeocoreGames 
6. Nvidia 


8. rondomedia 
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BESUCHEN SIE UNS: ГАЈЕ DER GAMESSOM 2015 — Win STARTEN iN EINE NEUE ÄRA DES GAMING SOUNDS“ 
5 - 9 August 2015 Stand C-060, Halle 10.1 


Die Hallenpläne können 
sich vor dem Start der 
gamescom noch ändern 
(Stand 01.07.2015) 


1. Bethesda Softworks Zenimax 4. KOEI TECMO Europe Ltd. 7. paysafecard.com 10. Warner Bros. | | 


| 
2. Deep Silver 5. Nintendo of Europe 8. SEGA Europe Entertainment | 


3. EIZO Europe 6. Oculus VR Inc. 9. Square Enix 
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САМЕЅСОМ 2015 | 
SPIELBAR AM PLAYSTATION-STAND 


Jhueusch ACTIVSION. 


E 


Einstufung 
ausstehend 
Rating pending 


* "and “PlayStation” are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Also, “°S 1" is a trademark of the same company. All rights reserved. 
+ 


SATURN 


SAMSUNG 


1. Aerosoft 5. ESET Deutschland 9. Sharkoon Technologies 

2. ALTERNATE 6. Gameforge 4D 10. Team 17 Digital Ltd. 

3. Bundeswehr 7. Kalypso Media 11. TeamSpeak Systems ln 
4. Creative Labs 8. Samsung Electronics 
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Diploma-, Bachelor*- & Masterabschlüsse in 
Game Art & 3D Animation oder Game Programming 


© Bachelor-Abschluss schon nach 2 Jahren 

© Fast 40 Jahre Erfahrung im Medienbereich 

© 53 Standorte in 26 Ländern 

© Praktischer Lehransatz und Relevanz für die Wirtschaft 


Jetzt online anmelden unter www.sae.edu 


* qn partnership with Aeg CREATIVE 
A) GAME ART & (®) GAME gis GG EUM 
3D ANIMATION PROGRAMMING V тув 
London iNsrirTurE EDUCATION 


Creative 


Media Die Hallenpläne können 
Education sich vor dem Start der 
gamescom noch ändern 

(Stand 01.07.2015) 
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1. Deep Silver 2. Family & Friends 3. SAE Institute 4. TECHLAND 
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SD PRINT 
SUPPORT 


DIE ZUKUNFT IST HIER UND JETZT! 


Zudem kannst Du Dir eigene Tasten in 3D designen 


Du willst eine Maus, die für jedes Spiel perfekt ist? 
Die sich Deiner Spielweise anpasst? Dann ist die 
ROCCAT Nyth Deine Wahl! Egal ob MMO, МОВА 


oder FPS, mit ihren 33 mitgelieferten Tasten hast 


Du nahezu unbegrenzte Konfigurationmöglichkeiten. 


O 


BUILD YOUR 


VICTORY 


und drucken. Besuche unseren Stand vom 5. bis 
zum 9. August auf der Gamescom und überzeuge 
Dich selbst von den Möglichkeiten der Nyth - 


Die perfekte Maus für jeden Spieler und jedes Game. 


BESUCHT UNS 
AUF DER GAMESCOM 2015 


Entertainment Area: Halle 8 Stand: B011 
Business Area: Halle 2.2 Stand: AZO 


Dreh deinen PC 
auf Maximum. 
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